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TESTAD VERSION: 

Vid varje recension i Gamereactor informerar vi om vilken version av spelet 
vi testat. Detta kan innefatta allt från att vi berättar vilken (eller vilka) upp- 
laga av ett multiplattformsspel vi testat till att vi berättar om vi någon gång 
recenserat NTSC-versionen av ett speciellt spel. 


ÄLSKVÄRT SPEL: 

Utnämnelsen "Älskvärt spel” är för oss på Gamereactor ett sätt att säga till 
dig att du verkligen måste köpa det här spelet. Den älskvärda stämpeln är 
något som vi delar ut en gång per nummer och bara till de absolut bästa 
titlarna på marknaden. 


REKOMMENDERAD ÅLDERSGRÄNS: 

Vid varje recension i Gamereactor informerar vi om spelets rekomm- 
enderade åldersgräns enligt branschens egna PEGI-standard. PEGI är en 
förkortning av Pan European Game Information (paneuropeisk spelinfor- 
mation). PEGI-klassificeringarna är rekommendationer om produktens 
innehåll och lämplighet för olika åldersgrupper, och inte hur bra spelet är 
eller dess tillgänglighet. De fem åldersgränserna i PEGI-systemet är 3 år 
och uppåt; 7 år och uppåt; 12 år och uppåt; 16 år och uppåt samt 18 år 
och uppåt. Dessa åldersrekommendationer finns också på fodralen till 
samtliga spel som släpps i Europa. 


Gamereactor ansvarar inte för icke beställt material. Eftertryck, helt eller 
delvis utan redaktionens medgivande är förbjudet. Eventuella priser 
omnämnda i tidningen är reserverade för ändringar. Citera oss gärna men 
ange alltid källan. 


Gamereactor är en Skandinavisk gratistidning som ges ut av tre skilda 
redaktioner i Sverige, Norge och Danmark. Om du varje månad vill få 
tidningen hemskickad till din brevlåda gentemot portoavgift kan du 
prenumerera på Gamereactor. Prenumerationstjänst återfinns på: 
www.gamereactor.se 


Gamereactor finns hos närmare 1000 svenska butiker runt om i hela 
landet. Det största butikskedjorna som bjuder på vår tidning är: Onoff, 
Game, EB Games, Elgiganten och Expert. Vi finns även på flera hundra 
högstadie - och gymnasieskolor, internetcaféer, enskilda specialbutiker och 
större köpcentrum. www.gamereactor.se är Sveriges största spelsite. Här 
finner du varje dag ett tiotal purfärska spelnyheter samt recensioner, 
exklusiva reportage, intervjuer och givetvis matiga och informativa 
förhandstester. 


02-05 
Nytt år, nya förväntningar 
2005 = XDOX 2. Playstation 3, Revolution, PSP, DS? 


Förväntningar kan vara världens jobbigaste grej. Olyckligt nog är jag också någon slags expert på området 
och lyckas alltid bygga förväntningar höga som skyskrapor. Förra året var ett superbt år för mig som faktiskt 
inte bara spelade efterlängtade storspel som motsvarade mina förväntningar utan även otippade spel som 
överträffade dem. Medan Half-Life 2, Halo 2 och GTA: San Andreas bjöd på allt jag hade hoppats på var 
bland annat The Chronicles of Riddick: Escape From Butcher Bay en urmysig, superb överraskning som 
verkligen kom från ingenstans. Det nya året är på många sätt ett svårt spelår att sia om, jag har inte lika 
stora förväntningar på de spel jag känner till. Orsaken till detta är främst att vi står inför ett generationsskifte 
där både Sony och Microsoft planerar att visa upp och kanske till och med släppa sina nästa spelmaskiner. 
Detta tillsammans med att vi fortfarande har ett par långa månader framför oss innan massor av roliga 
spelnyheter kommer att utannonseras på den kommande E3-mässan gör att jag nöjer mig med att vänta 
och hoppas på vårens stora spel snarare än att blicka framåt mot nästa höst som jag gjorde ifjol. En annan 
mycket viktig händelse i spelåret som precis har börjat är den nya generationen bärbara spelenheter som 
kommer att släppas i Europa i slutet av nästa månad. Sony planerar att ta upp kampen om en allt 
hungrigare och mer köpstark målgrupp med Playstation Portable medan Nintendo satsar på dubbla 
skärmar. Vi har hunnit testa de båda maskinerna under nästan två månader redan här på redaktionen och 
kommer givetvis att testa dem samt en hel bunt spel till respektive format i nästa nummer av Gamereactor. 

Denna månad har präglats av främst fyra spel till fyra olika plattformar. Metal Gear Solid 3 visade sig 
snabbt vara allting som det föregående spelet inte var, precis som det kommande Resident Evil 4. Själv har 
jag också spelat en hel del Splinter Cell: Chaos Theory efter mitt besök hos utvecklarna i Montreal. Det sista 
spelet som gått riktigt varmt här på redaktionen är givetvis World 
of Warcraft, äntligen har Micke fått sätta betyg på spelet han 
spenderat över 600 timmar med. Recensionen finner ni i den 
senare delen av tidningen. 

Jag skulle vilja avsluta denna månadens ledare med en stunds 
allvar. Vår norske chefredaktör och medarbetare Jon Andreas 
Bjerk avled av en hjärtinfarkt på julafton, 29 år gammal. Vi på 
Gamereactor sörjer en nära vän, passionerad eldsjäl och begåvad 
tidningsmakare. 


Petter Engelin (Chefredaktör) 


Martin Forsslund 


Martin är redaktionens egen datortekniker. När något inte fungerar, 
behöver installeras eller inhandlas till någon av våra arbets- eller 
speldatorer är det omedelbart Herr Forsslunds namn som ropas. 
Den gångna månaden har han bland annat bytt moderkortet på 
Petters spelmaskin, nätaggregatet i Johans dator samt hårdtestat 
nya Nvidia-kortet från Gainward. Martin har även hunnit med att 
spela Half-Life 2 en gång till, njutit av det kommande Splinter Cell: 
Chaos Theory och bytt bil sedan sist. 


Mikael Sundberg 


När det kommer till slagsmålsspel och rollspel finns det ingen på 
redaktionen som slår Micke på fingrarna. Han har nämligen 
spenderat mer tid i Squares, Bethesdas och Konamis rollspelsvärldar 
än någon av oss andra samt slagits mer i Street Fighter, King of 
Fighters, Darkstalkers och Virtua Fighter-spelen än någon annan 
levande människa idag. Den sista månaden har varit jobbig för Micke 
då han inte riktigt kunnat bestämma sig för vilket betyg han skulle 
sätta på spelet han spenderat flest timmar med, World of Warcraft. 


Johan Bergström 


Det finns många saker som utmärker vår outröttlige filmfanatiker. 
Hans extrema förkärlek till usel 80-tals-film, hans fantastiskt 
spartanska ljudanläggning eller hans förmåga att sova bort hela 
arbetsdagar är bara några av dem. Hans största kännetecken och 
mest utdragna egenskap är dock inget av de ovanstående utan 
snarare hans enorma frisyr. Johan är kritvit och avskyr allt vad 
soulmusik, basket och utsvängda brallor heter, trots detta är han 
ensam ägare av västvärldens absolut största afro. 
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DELL” DIMENSION” 


Dell" rekommenderar 
Microsoft?” Windows” XP 
Professional 


DEN SENASTE SPELTEKNOLOGIN FÖR EXTREMA SPELENTUSIASTER. 


» Intel? Pentium? 4 processor 540 med HT-teknologi 
(3,20 GHz, 1 MB L2 Cache, 800 MHz FSB) 

e Microsoft” Windows?” XP Home Edition 

» Intel” 925X Express chipset 

» 512-MB 1024 MB DDR2 RAM 533 MHz” 

« 160 GB SATA hårddisk (7200 rpm, 8 MB Cache) 

Utan skärm 

Integrerat Gigabit NIC 

256 MB nVidia? GeForce” 6800 

SoundBlaster” Audigy? 2 Digital ljudkort 

16x DVD-ROM 

8 USB 2.0 Portar - 2 i fronten 

1 år On-Site service, nästa arbetsdag 


+) XPS serien levereras utan skärm och med engelskt 
operativsystem och tangentbord. 


10.757:- 


Exkl. moms och frakt 
IT Hyra 388:- /mån”” 


Inkl. moms och frakt 
E-Value kod: PPSE5-D02XP5 


Individuell anpassning: Inkl. moms 
« 3 års On-Site service, nästa arbetsdag 1.988:- 
» Microsoft? Office 2003 Small Business 2.988:- 
« Dell” 5650 5.1 högtalarsystem 1.163:- 
« Dell” 922 Allt-i-ett fotoskrivare 1.249:- 


” diNovo” Media Desktop” 


nbord i snygg design, MediaPad 
dlös Bluetooth?-hub. a 


1.669: 
| Ekskl. moms og fragt ++) 
IT Hyra 62:- /månt" 


Easy as 


Inkl. moms og fragt ++) - 


08 587 706 41 


1 r 
1920"1200 


DELL” Inspiron” 9200 


ULTIMATE GAMING POWER 


« Intel? Centrino” mobil teknologi med Intel? Pentium? M 
Processor 755 (2.00 GHz, 2 MB L2 Cache, 400 MHz FSB) & 
Intel? Pro/Wireless 2200 (802.11b/g) 


»« Microsoft” Windows?” XP Home Edition 
« Intel? 855PM Chipset, 400 MHz FSB 

» 512-MIB 1024 MB DDR RAM 400 MHz” 

» 80 GB hårddisk 

e 17" WUXGA TFT (1920x1200) Screen 

« ATI? Mobility” Radeon” 9700 128MB grafikkort 
« Integrerat 16-bits SB kompatibelt ljudkort 
» 3x DVD+RW Drive DVD-brännare 

» 4x USB 2.0, TV-Out, DVI, VGA, Firewire 

» Integrerat 56k V92 modem 10/100 NIC 

e 1 års hämtservice 


17.490:- 


Exkl. moms och frakt 
IT Hyra 616:- /mån”” 


Inkl. moms och frakt 
E-Value kod: PPSE5-N02923 


Individuell anpassning: Inkl. moms 
e Microsoft? Office 2003 Small Business 2.138:- 
e Extra Smart Lithium-ion batteri 1.238:- 
e 3 års Int. på-platsen-service, nästa arbetsdag 3.175:- 
e Dell” 942 Allt-i-ett fotoskrivare 1.379:- 


E-Value” koden hjälper dig att finna annonserade erbjudanden på 
www.dell.se 
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+) XPS serien levereras utan skärm och med engelskt operativsystem och tangentbord. ++) Frakt 194:- inkl. moms. "Erbjudandet gäller vid köp av Dimension” och Inspiron” t.o.m. 23/2-05. Värde upp till 2.750:- inkl. moms. ”"Leasingpriset anges exkl. moms, men inkl. 
frakt, och gäller endast företag och med avtal på 36 månader. Expeditions- och faktureringsavgift tillkommer. Leasingen hanteras av Dell” Capital Services. Fraktkostnaden är 675:- exkl. moms, och 844:- inkl. moms, för allmänna system och 995:- exkl. moms, 1.244:- 
inkl. moms, för servrar. Det är möjligt att DVD-skivor som bränns med denna enhet inte är kompatibla med vissa existerande enheter och spelare; bruk av DVD+R media resulterar i maximal kompatibilitet. Speciell media krävs, och tredje parts mjukvara kan även 
krävas. Erbjudanden kan inte kombineras med andra rabatter eller avtal. Konsumenter har 14 dagars returrätt från och med leveransdatum. Den standardservice som erbjuds begränsar inte konsumentens rättigheter enligt gällande konsumentlagstiftning. Dell” 
reserverar sig för eventuella tryckfel och förbehåller sig rätten att ändra konfigurationer och priser utan förhandsbesked. Vid hårddiskkapacitet representerar 1 GB = 1 miljard bytes; reell kapacitet varierar beroende på färdiginstallerat material och 
användningsområden och kan vara mindre. Powermanagement-egenskaper begränsar processorhastigheten för att upprätthålla kylning av systemet samt övriga kapacitetskrav. Intel, Intel-logon, Intel Inside, Intel Inside-logon, Intel Centrino, Intel Centrino-logon, 
Celeron, Intel Xeon, Intel SpeedStep, Itanium och Pentium är varumärken eller registrerade varumärken som innehas av Intel Corporation eller dess dotterbolag i USA och andra länder. Övriga namn och varumärken tillhör respektive rättighetshavare. En del 
programvaror från Microsoft?, som levereras tillsammans med datorn, är försedda med kopieringsskydd. Du måste följa aktiveringsinstruktionerna för att kunna använda dessa produkter. När du använder produkten första gången, och i samband med viss 
ominstallation av programvaran eller omkonfiguration av datorn, får du information om nödvändiga aktiveringsåtgärder och Microsofts säkerhetsbestämmelser. Aktiveringen kan utföras via Internet eller telefon (användaren står för uppkopplings- eller 
samtalskostnader). Andra varumärken eller varunamn som används i detta dokument avser ägarna av varumärkena eller namnet på deras produkt. Dell” frånsäger sig alla anspråk på ägarskap till dessa varumärken eller varunamn. Batterier till bärbara datorer har 
1 års garanti — uppgradering medges ej. Dell A/S, Amager Strandvej 60-64, 2300 Kabenhavn S. 
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B rev & Mai Gör din röst hörd på Gamereactors brevsida! 


Vad heter gruppen som spelar i introt? 

Jag köpte Prince of Persia: Warrior Within och har 
plågats ev en stor gåta sedan dess. Som hårdrocks- 
fantast undrar jag vilken grupp det är som spelar låten i 
spelets intro? Jag har letat såväl på nätet som i spelets 
manual, samt hundra andra forum och spelsiter. Kan ni 
hjälpa mig, ni är mitt sista hopp? 

/Henke Kjellander 


Gruppen heter Godsmack. 


Uppföljare till Spy vs Spy? 


När jag var liten så spelade jag ett, i mina ögon suveränt 


spel vid namn Spy vs Spy. Spelet innehöll massor av 
listiga inslag och det gick ut på att rigga diverse fällor 
åt varandra. Jag undrar nu om ni på redaktionen köpt 
rättigheterna till det spelet och om ni nu håller på att 
fixa finliret till uppföljaren? Kanske nån annan har hunnit 
före? 

/Andreas X 


Take Two har utvecklat en uppföljare på det gamla 
klassiska NES-spelet. Det skulle egentligen släppas i 
november förra året men har blivit försenat av okänd 
anledning. 


Gamereactor.se är en överlägsen spelsite! 
Måste medge att ni är alltid (senaste året framförallt) 
först att delge era åsikter kring nya spel. Tycker att 
recensioner bör komma i tid, före ett spel hamnar på 
butikshyllorna, inte två veckor senare som hos många 
av era konkurrerande nätsidor. Viktigt att ni ger ett 
expertutlåtande, för konsumenten som ska välja spel 
och varför? Vi spelkonsumenter blir mer och mer 
medvetna och ställer därför också större krav på den 
som recenserar ett spel. Den spelsite som har den 
största kompetensen och ett bra budskap till oss 
spelsugna är just Gamereactor. /AM 


Ni gör Sveriges tveklöst bästa speltidning 
Jag har läst alla nummer av er tidning hittills, 
prenumererat på både Super Play och PC Gamer i 
många år och köpt en hel drös med nya speltidningar 
för att testa. Ni är den bästa speltidningen man kan få 
tag i. Och sedan är den ju helt gratis! Hur bra låter inte 
det egentligen? Kan det bli bättre? Jo förresten, det 
hade kunnat vara bättre, ni kunde ha startat tidningen 
några år tidigare så jag hade sluppit slösa pengar på de 
andra prenumerationerna. När det gäller era skribenter 
är ni utmärkta, men det är inte er största styrka tycker 
jag. Nä, det ni är absolut bäst på, som ingen annan 
tidning har en chans att klå, är eran makalösa design. 
Era omslag har alltid en svinsnygg bild med perfekt 
kombinerade färger och texter. Och designen är lika bra 
igenom hela tidningen. Till skillnad mot de andra 
svenska speltidningarna är ni oerhört mycket bättre 
designade, mer konsekventa och lägger helt klart mer 
tid på detaljer. Jag tycker även att andra svenska 
speltidningar fokuserar för mycket på milslånga, trista 
intervjuer och sega reportage om Japan. Ni fokuserar 
mer på själva spelen och det passar mig perfekt. 
Sedan har ni ju ett underbart papper som tidningen 
är tryckt på. Man kan lätt jämföra med andra tidningar 


Olle Koort menar att storyn 
i Half-Life 2 är stulen från 
Doom 3 och dessutom grå, 
blek, trist och opersonlig. 


och se direkt att era bilder har bättre färg och upplös- 
ning. Jag gillar även hela tidningens upplägg väldigt 
mycket. Det känns alltid lätt att hitta i den och allt som 
är skrivet står liksom i en logisk ordning. Beror nog mest 
på er snygga design tror jag. 

/Nicklas Alstedt 


Handlingen i Half-Life 2 är stulen 

Är det bara jag som lagt märke till att storyn i det 
extremt hyllade Half-Life 2 är grå, tråkig, blek, 
opersonlig, förutsägbar och framförallt inte speciellt 
originell? Dessutom är den kopierad från Doom 3: ett 
misslyckat teleporteringsexperiment öppnar en dörr till 
en patetisk och genomond dimension, in stövlar horder 
av fiender. I Half-Life 2 blir man heller aldrig speciellt 
sugen på att klara spelet och rädda världen, med tanke 
på att världen man försöker rädda är en grå betong- 
förort fylld av graffiti. 

/Olle Koort 


Det var Half-Life som handlade om ett misslyckat 
experiment, inte Half-Life 2, vilket betyder att det var 
långt före Doom 3 med sina idéer. Storyn i Half-Life 2 
är för övrigt helt underbar. 


Mina handkontroller är klibbiga? 
Jag har nyligen fått en Gamecube, har bara använt 
maskinen och handkontrollerna någon vecka och har till 


min stora förvåning märkt att kontrollens knappar börjar 
bli klibbiga? Jag förstår inte varför detta har hänt, jag 
har ju faktiskt (som det står i manualen) tvättat händerna 
med tvål innan jag spelat... varje gång. Min lillebror 
säger att han inte känner att knapparna är klibbiga, men 
jag vet faktiskt inte vad jag ska tro när det gäller honom. 
Jag har prövat att rengöra knapparna med papper och 
lite vatten, men det har inte gjort någon skillnad. 
Testade även att gnugga mina tummar mot lite torrt 
papper och den klibbiga känslan försvann för en stund, 
fast bara en stund. Vet ni vad detta beror på? Är det för 
att jag tvättar händerna för mycket eller är det 
Gamecube-kontrollen som inte gillar mig? 

/Dalin 


Vi råder dig att börja kalka händerna, som styrke- 
lyftarna gör. Sen tycker vi att du inte ska tvivla på din 
lillebror. 


Gamereactor är perfekt som dasspapper! 

Jag kände bara mig tvungen att skicka in ett litet brev 
med enbart svidande kritik till er ganska taffliga 
gratistidning. Den främsta orsaken till mitt dåliga humör 
är Petter Engelins genomusla recension av det smått 
lysande Golden Eye: Rogue Agent. Hur fan kan ni påstå 
att detta ursnygga actionspel både ser och känns 
gammalt? Ni måste vara lobotomerade. 

/En skitsur Dr. No 
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den 9 februari! www.scanbox.com 


| GSIY) . O Nyheter, rykten och skvaller från spelvärlden www.gamereactor.se 


ö Skapa din karaktär 
U & r å I od Gudfadern kommer att erbjuda samma 
= ; | + i figurskaparsystem som Tiger Woods- 
RR serien. Du kommer att kunna skräddarsy 
) 4 : : : Ör a ansiktet med respektingivande ärr, välja 
Q | | oo CT > kläder och vapen åt din spelkaraktär. 


Några detaljer om din roll i Gudfadersagan 
är ännu inte avslöjade, men räkna med att 


Vi har de första bilderna från | z då | du får göra Don Vitos blodiga smutsgöra. 
EA:s monstetitel, exklusivt! 


Gudfadern-trilogin tillhör utan tvekan tidernas mest 
uppskattade filmer och Francis Ford Coppolas 
våldsamma mafiahistoria är en måttstock som alla 
gangsterfilmer och för den delen även gangsterspel 
jämförs med. Electronic Arts släppte i mars 2004 
uppgiften att man arbetade för fullt med en 
spelversion av den klassiska maffiasagan nu 
kommer de första detaljerna och bilderna från 
spelet. Spelet bygger inte direkt på filmerna utan 
baseras istället på det som var grunden till den 
första filmen nämligen Mario Puzos bok The 
Godfather. Därför kommer en hel del händelser som 
inte togs med i filmen återges i spelet. Electronic 
Arts har dock försäkrats sig om att flera av 
nyckelskådespelarna från filmerna som Marlon 
Brando, Robert Duvall och James Caan repriserar 
sina roller. Spelet utvecklas till Playstation 2, Xbox 
och Xbox 2 och har premiär i jul. 


Uppdragsbaserat och fritt 
Gudfadern blandar Mafia med GTA 


Det är ingen hemlighet att Electronic Arts länge trånat efter ett spel 
som kan hävda sig mot Rockstars ofattbart framgångsrika Grand 
Theft Auto-spel både beträffande stil och image men givetvis även 
vad gällande försäljningssiffror. The Godfather är den titel som EA 
hoppas ska utmana och spelmässigt är det inte svårt att se 
likheterna. Spelet utspelar sig i New York mellan åren 1945-55 där en 
familj kontrollerar olika områden i staden och där det även finns ett 
”fritt” område som ingen kontrollerar där du ser din chans att styra 
gatorna. 

Spelet kommer att bjuda på stor frihet och ett uppdragsbaserat 
spelsystem precis som Rockstar Norths titlar eller Luxoflux True 
Crime: Streets of L.A. Med tanke på att Mafia kan beskrivas som en 
blandning av Gudfadern-filmerna och GTA III, kan vi med säkerhet 
förvänta oss att The Godfather kommer att ha flera likheter till 
Illusions Softworks Mafia. Vad vi har hört siktar Electronic Arts på att 
undvika 18-årsgränsen på den här titeln så det betyder säkerligen ett 
något nedtonat våldsinnehåll jämfört med GTA: San Andreas. 


Brando är med 


Marlon Brando som förutom sin 
oförglömliga tolkning av Don Vito 
Corleone även har gjort minnes- 
värda roller i Apocalypse Now och 
On the Waterfront avled den 1 juli, 
2004, men han röstinsatser till 
spelet spelades in innan dess. 


Bilder från Xbox 2 


Electronic Arts har naturligtvis planerat 
produktionen av The Godfather under lång 
tid och förberedelserna och research- 
arbetet sägs ha tagit ett helt år, men 
utvecklingen av själva spelet är trots detta 
inte så långt gången. Källor hävdar att 
spelet endast är 1090 färdigt trots att EA 
siktar på att släppa The Godfather lagom till 
årets julhandel. Det finns mycket kvar att 
göra och bilderna ni ser på det här upp- 
slaget är inte faktiska skärmdumpar som man 
kanske kunde tro utan mer av en 
uppskattning från EA:s sida hur Xbox 2-spelet 
kommer att se ut. Vi hoppas givetvis att man 
klarar av att leverera detta på det dryga halvår 
av utvecklingstiden som återstår och att 
spelet blir lika genomarbetat som GTA III. 


Tempo Notiser 


Nintendo DS kommer 11:e mars 


Den 11:e mars smäller det! Nintendo DS och 15 spel släpps då i Europa. 
Priset kommer at hamna på cirka 1600 och bland de spel som kommer att 
finnas tillgängliga redan första dagen märks bland andra: Pokémon Dash, 
Super Mario 64 DS och Wario Ware Touched från Nintendo, Segas Project 
Rub och EA:s Tiger Woods PGA Tour Golf. Spelen kommer ligga på samma 
prisnivå som till Gameboy Advance. 


Mer Sonic till Gamecube 


I en intervju med en japansk speltidning berättade nyligen Sonic Teams Yuji 
Naka att man arbetar med ett nytt Sonic-spel som ska släppas till Gamecube. 
Intervjun gjordes med en Nintendotidning så det är oklart huruvida spelet 
även ska släppas till fler format precis som Sonics senaste inte helt lyckade 
äventyr ; Sonic Heroes. Inga detaljer kring spelet är kända men räkna med att 
vi får se mer av det under den kommande E3-mässan. 


EA äger nu det mesta av Dice 


Även om Electronic Arts inte lyckades få alla aktieägare med sig på sitt anbud 
så lyckades man säkra ytterligare 32 procent att lägga till de 18,9 procent 
man redan ägde. Därutöver köpte man ytterligare 8,9 procent av aktierna på 
marknaden. Därmed har Electronic Arts redan innan utnyttjad täckningsrätt 
en tydlig majoritet av aktier och röster i Sveriges största spelutvecklare. Detta 
innebär att den planerade utvidgningen av studion fortlöper som planerat. 
Just nu arbetar Dice med Battlefield 2, Battlefield: Modern Combat samt ett 
antal icke namngivna titlar till nästa generations konsoler. 


Nytt Castlevania till Playstation 2 


Vid den här tiden förra året släpptes Castlevania till Playstation 2 i Europa och 

nu utannonseras uppföljaren Castlevania: Curse of Darkness. Återigen blir det 

ett actionspel i 3D, men Konami har lyssnat till fansen som ville ha ett mindre 
linjärt äventyr och möjligheten 
att gå upp i nivåer och samla 
erfarenhetspoäng som i ett 
rollspel. Den stora nyheten 
verkar annars vara inkluderande 
av ”innocent devils”, en liten 
djävul som flyger vid hjälten 
Hectors sida och attackerar 
fiender, öppnar tunga dörrar 
eller hjälper honom att flyga 
över avgrunder. Spelet är tänkt 
att släppas framåt hösten. 


Microsoft väntar med Xbox 2 


Vi rapporterade tidigare att Microsoft skulle presentera uppföljaren till Xbox 
under januari, men så blev inte fallet. Det är inte heller troligt att Microsoft 
visar upp konsolen på Game Developer,s Conference i mars även om 
chansen fortfarande finns. Nu spekuleras det i att Microsoft vill vänta till Sony 
berättar om de första specifikationerna på Playstation 3 i slutet av mars innan 
man offentliggör Xbox 2. Detta för att eventuellt kunna biffa upp arbetsminnet 
eller processorn om Sony överträffar deras ursprungliga specifikationer. 


Grand Theft Auto till PSP 


Rockstar har nu officiellt bekräftat att det kommer att släppas ett Grand Theft 
Auto-spel till PSP redan i vår. Spelet kommer att utspelas i Liberty City, men vi 
vet ännu inte om det rör sig om en konvertering av Grand Theft Auto III. I såna 
fall kommer vi säkert få en del nyheter och förhoppningsvis ett trådlöst 
flerspeiarläge. Spelet utvecklas hos Rockstar Leeds under överinseende av 
huvudstudion Rockstar North. 


EA köper en del av Ubisoft 


I slutet av december köpte Electronic Arts helt oväntat hela 20 procent av 
aktierna i konkurrenten Ubisoft. Ubisoft beskrev uppköpet som fientligt, 
medan EA ville tona ner innebörden och underströk att man inte skulle tvinga 
fram någon sammanslagning. Köpet kostade EA mellan 600-700 miljoner 
kronor och ur ett strategiskt perspektiv känns det logiskt att EA är ute efter 
spelserier som Rainbow Six, Splinter Cell, Rayman och Ghost Recon. 


Tempo 


Tempo Intervju 


Sam Fishers pappa pratar ut 


Hur många är ni som arbetar med Splinter Cell: 
Chaos Theory? 

- Vi är totalt 244 personer som arbetar med spelet 
men då är vi också olika team för varje plattform som 
jobbar både tillsammans med de andra teamen och 
givetvis även mycket på egen hand. 


Chaos Theory släpps samma månad som Metal 
Gear Solid 3, hur ser ni på det? 

- Vi gör helt olika saker om ändå inom samma 
subgenre. Ubisoft har alltid satsat på sparsamt 
berättande och istället massor av spelmekanisk 
dynamik i Splinter Cell-spelen medan Metal Gear 
Solid-serien alltid handlat om spännande och 
stereotypa spionhistorier med färgstarka bossar och 
massor av filmiska plottwists. De har en helt annan 
syn på underhållande spelbarhet och vi anser inte att 
vi konkurrerar med deras spel. 


Era ambitioner inför Chaos Theory är att skapa en 
mer inlevelserikt handling och berätta mer om 
Sam som person, hur kom ni fram till detta? 

- Efter Pandora Tomorrow kände vi alla att det var 
dags att ändra vårt sätt att berätta storyn i spelet 
samt att vi vill att spelaren ska få känna större 
delaktighet i vad som händer. Spelaren kommer att 
känna sig mer involverad i Chaos Theory än tidigare 
och vi tror att vi har lyckats mycket väl med det som 
vi kallar Memorable moments. 


Förklara närmare vad Memorable Moments är? 
- Det är en ny term för oss som handlar om att så 
mycket av spelets handling ska berättas medan 
spelaren ser världen genom Sams ögon och inte i 
mellansekvenser. Lite som i Half-Life 2 där 
perspektivet aldrig lämnar Gordons egen syn. Detta 
tillsammans med skriptade händelser och betydligt 
starkare dramatik än i de tidigare två spelen hoppas 
vi kunna skapa så kallade minnesvärda ögonblick 
genom äventyret. 


Hur pass inblandad är egentligen Tom Clancy? 

- Tom har besökt oss här i Montreal ett antal gånger 
och är ytterst delaktig i processen av varje spel i 
Splinter Cell-serien. Han och hans team av med- 
arbetare har denna gången bland annat läst igenom 
manuset till spelet och godkänt det. 


Vad tyckte ni om Thief 3? 

- Jag älskade de första två Thief-spelen som på 
många sätt definerade hela stealthgenren. Trean var 
helt ok men det märktes tydligt att de haft en hel del 
problem i utvecklingsfasen. 


Hur mycket har de två första spelen sålt? 
- Splinter Cell och Pandora Tomorrow har 
tillsammans sålt i sex miljoner exemplar. Vi hoppas 
givetvis att Chaos Theory ska sälja minst lika bra som 
Splinter Cell: Pandora Tomorow. 


Tempo Intervju 


Framtidsracing på PSP 


Är Wipeout Pure ett helt nytt spel eller en konvertering av - 


de gamla Playstation-spelen? = 
- - Både och. Alla banorna och svävarna i spelat & är 


nydesignade exklusivt för Pure medan spellägen, upplägg och - 
den övergripande designen är hämtad från både Wipeout — 
2097 och Wipeout Fusion. Vi har även INiplementerat a stöd för - 
trådlöst nätverksspel. SS 

Kommer det alltså inte att finnas med några gamla banor 
från tidigare spel, som exempelvis ”Valparaiso” från 2097? 
- Jodå, vi har valt att återskapa ett tiotal gamla, klassiska SS 
banor från de tidigare fyra Spelen som kommer att finnas med. 


Hur kraftfull är egentligen PSP och använder Wipeout Pure 
maskinens fulla kapacitet? 

- Wipeout Pure är en releasetitel och använder inte alls 
maskinens fulla, hårdvarumässiga potential eftersom vi inte 
lärt oss allt om maskinen ännu. Vad vi vet efter att ha arbetat = 
med Pure i över ett år nu är att PSP är en krafrat och 
Sparande maskin. 


Av det vi spelat verkar det som om ni stuvat om lite i själva 
spelupplägget, berätta? 

- Till att börja har vi tonat ned användandet av vapen i Pure 
ganska mycket och ser nu detta enbart som ett komplement 
till själva racingen. Sedan har vi tagit bort energifälten som 
laddar upp svävarnas sköld och istället skapat ett system där 
spelaren kan absorbera ankommande missiler och annat för 
att på så sätt reparera sitt skepp medan han flyger. Detta 
kommer att tillföra ganska mycket strategi till själva 
racingbiten vilket vi är väldigt nöjda med. 


Mycket av Wipeout-upplevelsen har alltid varit musiken, 
vilka artister kommer att låna ut sin musik till Pure? 

- Vi har ett mycket brett och spännande soundtrack till spelet 
där många olika artister medverkat. Jag kan inte avslöja dessa 
just nu men en utannonsering av vilka artister som medverkar — 
kommer att komma. Musiken är specialskriven för Wipeout Pure 
och spelaren kommer också att kunna surfa ut på nätet för att 


remixa valfria låtar för att sedan ladda ned dem i spelet igen. 


Innebär detta att man också kommer att kunna ladda ned 
nya banor, svävare och annat? 

- Ja, nedladdningsbart extramaterial kommer att släppas. Det 
har funnits med i planeringen redan från start och vi ser fram 

emot att släppa en hel del Spennande saker för nedladdning 


så småningom. 


Hur kommer funktionen för trådlöst närverksspel att 
fungera i spelet? 

- Två till åtta spelare kommer att kunna tävla mot varandra. 
Man kommer också att kunna byta tider och spöken med sina 
kompisar, spara dem på sin memorystick och tävla mot deras 
bästa tider när man vill. 


Vad tycker ni om PSP:n? 
- En mycket läcker maskin med god prestanda och en oerhört 
läcker skärm. PSP känns definitivt som 2000-talets Walkman. 


Varför ska man köpa Wipeout Pure om man köper en PSP? 
- Eftersom det blir ett snabbt, snyggt och framförallt roligt 
racingspel med massor av bra låtar och spännande 
bonusmaterial. 


Hetast under spelåret 2005 


1. Legend of Zelda 


Det var under fjolårets E3-mässa och anförandet var ganska anspråkslöst. 
Shigeru Miyamoto klev upp på scenen iförd Links klassiska sköld och 
mästarsvärd, viftade lite i luften och visade en trailer på det nya The 
Legend of Zelda. Det skulle komma att bli mässans höjdpunkt, det skulle 
också komma att bli det klart mest hypade spelet för Gamecuben och även 
det i särklass viktigaste spelet under hela 2005 - alla kategorier. 

Äntligen tycks Nintendo ha lyssnat på fansen och det cel-shadade Wind 
Waker är ett minne blott till förmån för den realistiska designen och lite 
vuxnare upplägg som Links nästa äventyr utlovar. Link är nu flera år äldre 
och bär en bister uppsyn när han rider omkring i ett sagolikt Hyrule som 


Det mörka, mer vuxna och realistiskt designade Zelda- 
äventyret är det vi ser mest fram emot att spela just nu. 


2. Resident Evil 4 (Gamecube) 
Ser ut att kunna bli världens bästa skräckspel 


3. FE.A.R. (PC) 
Ser också ut att kunna bli världens bästa skräckspel 


4. Castlevania DS (DS) 
Mer härligt, tvådimensionellt äventyrande 


5. Forza Motorsport (Xbox) 
Gran Turismo 4 kommer att få det tufft, väldigt tufft 


6. Quake 4 (PC) 
Fartfyllt multiplayervansinne med Doom 3-grafik 


7. Splinter Cell: Chaos Theory (Alla) 
Vi har det på omslaget... 


8. Phantasy Star Universe (Ännu okänt) 
Benke och Mäki fnittrar frenetiskt av bara tanken 


aldrig känts mer lockande. Vad spelet handlar om vet vi inte ännu, inte heller 
om ärkefienden Ganondorf återvänder eller vad spelets fullständiga namn är. 
Däremot vet vi att om spelet bara blir hälften så bra som det ser ut kommer 
den grönklädde alvpojkens nästa äventyr att vara tidernas bästa Zelda-spel 


9. Battlefield 2 (PO) 
Efter att ha testspelat det vill vi bara ha mer... mer! 


10. Lumines (PSP) 


och med råge kamma hem titeln som årets spel. 


Det tveklöst mest intressanta PSP-spelet 


Stora spelstunder av Petter Engelin 


Drömfabriken: spelen 
vi vill se under 2005 


Vi fantiserar om spelen vi helst 
vill ska utannonserar under 05 


Nights 2 

Om vi fick välja ett 
4 drömspel, bara 
ett, som skulle 
utannonseras och 
släppas under 


2005 så skulle det tveklöst vara en 
uppföljare till Sonic Teams mästerliga 
äventyr. Tyvärr lär det aldrig hände då det 
förta spelet sålde dåligt och idag knappt 
koms ihåg av andra än oss galna 
speljournalister. 


Grim Fandango 2 
Ett annat spel som 
vi mer än gärna 
skulle vilja se en 
uppföljare till under 
det kommande 
året (eller åtminstone en utannonsering av 
en sådan) är Lucasarts Grim Fandango. 
Vi vill återvända till de dödas stad och 
återuppta vårt äventyrande med världs- 
historiens coolaste spelhjälte. Kom igen 
nu Lucas, ge oss Grim Fandango 2! 


GTA 4 
Till skillnad från de 
två första spelen 
I på denna dröm- 
-. KEN lista så vet vi 

a säkert att ett GTA 


4 kommer at komma. Vi vet bara inte när, 
hur och till vilka plattformar. Därför önskar 
vi oss ett GTA 4 till Xbox 2 redan till 
hösten, med möjligheten att gå in i alla 
hus i hela staden och grafik som får 
tungorna att rulla ur våra munnar och hela 
vägen ned till golvet. 


Killzone 2 
Chansen att Sony 
kommer att 
presentera en 

Å uppföljare till 

FEN Guerrillas urläckra 
krigsepos under det kommande året är 
stor. Om det kommer att komma till 
Playstation 2, PSP eller den kommande 
Playstation 3 vågar vi dock inte gissa på. I 
Killzone 2 vill vi se stöd för co-op, körbara 
fordon och ett riktigt prickskyttegevär. 


Sega Rally (Sega Saturn) 


Världens bästa rallyspel och fortfarande det bilspel 
som jag spenderat tveklöst mest tid med är Sega 
Rally. Inte nog med att jag stoppade tusentals kronor 
i arkadspelet, jag ägnade också varje vaken sekund i 
nästan ett år till den superba Saturn-konverteringen 
som släpptes ett år efter arkadspelets premiär. 

Alla som spelar Sega Rally vet vad jag pratar om 
då jag säger perfekt körkänsla. Den där tunga 
känslan av ett arbetande chassi. Den rörliga 
tyngdpunkten, bromsverkan och friktionen mot de 
olika underlagen var långt föra sin tid och tillsammans 
med fyra underbart designade banor var Sega Rally 


Den korta raksträckan inför chikanen och in i den tredje kurvan. 


4) 
upptakten till en hel genre. Bäst i hela spelet var den | 
tredje banan, asfaltsbanan. Jag körde alltid Lancian 
eftersom den båda var rappare i chassit och enklare 
att häva breda sladdar med. Bäst på hela banan. var 
de tre små chikan-kurvorna mot slutet av varvet där 
det gällde att hålla en perfekt linje genom de första 
två för att sedan kunna lägga ett förställ baserat på 
kraftig nedväxling, glida genom tredje kurvan och in i 
nästa. Med Celican kunde man ta sig genom alla tre av 
dessa kurvorna utan broms eller nedväxling. För mig 
var det dock otänkbart eftersom den där sladden, den 
där breda, perfekta sladden, symboliserade perfektion. 


. : HN 
a ve VD 


Tempo 


Playstation 2 mot 100 miljoner 


Sony Playstation 2 går med stormsteg mot att bli 
den andra hemkonsolen genom spelhistorien att 
nå 100 miljoner, en bedrift som endast föregång- 
aren Playstation lyckats med. Totalt sett har de 
två Sonykonsoler redan överträffat den totala 
försäljningen av Nintendos fyra stationära 
konsoler med närmare 20 miljoner. Detta till trots 
så saktade försäljningstakten av något eftersom 
Sony hade problem med att producera tillräckligt 
många av den nya PS2-modellen för att möta 
efterfrågan. 

Mycket på grund av detta var Xbox den bäst 
säljande konsolen i USA under förra årets tre 
sista månader. Däremot har Microsoft helt 
förlorat i Japan där inte heller Gamecube har det 
lätt. I Europa regerar Playstation 2 med snart 30 
miljoner sålda basenheter (inkl. Australien), 
medan Xboxen står på fem miljoner (exkl. 
Australien) och Gamecube på drygt fyra miljoner 
(inkl. Australien). När det gäller de nya bärbara 
konsoler blir det under året intressant att se hur 
försäljningen tar form. 


Tempo 


Gamereactor pejlar av 


Gamereactors 
julkalender 


42 maffiga pris-tävlingar under 
24 dagar på Gamereactor.se. 
Priser för 55 000 kronor. 96 
glada vinnare! Räkna med 
repris i år... 


Kvalitet säljer 


Halo 2 har hittills sålts i 6,4 
miljoner exemplar, Half-Life 2 i 
drygt 3 miljoner och Grand 
Theft Auto: San Andreas i 
närmare 9 miljoner. Spelköpare 
med känsla för kvalitet gör oss 
på Gamereactor glada. 


Honda Civic 
Type-R 


Petter bil finns med i Forza 
Motorsport där Microsofts 
fysikprogrammerare lyckats 
pricka in allt från det något 
understyrda chassit till V-Tec- 
kicken vid 6500 varv. 
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Min favoritspelgenre är: 


Actionspel 37/20 - Racingspel 490 
Rollspel 2420 Musikspel 490 
Äventyrsspel 1526 Slagsmålsspel 4946 
Plattformsspel 59240 Simulatorer 290 
Strategispel 4920 Partyspel 190 


Utan redaktion - snart utan 
läsare? 


Släpper Sony en maskin för att 
ockrare på E-bay ska tjäna 
grova pengar? Vi hoppas att att 
Sony har vett nog att tillverka 
nog många maskiner inför 
Europa-releasen. 


The Punisher kommer inte att 
släppas i Sverige och Time- 
splitters 3 får en 18-års 
åldersgräns? Vi gillar inte 
censur, vi vill inte ha censur. 


EA och Take-Twos larviga 
licenskrigande leder till 
minskade valmöjligheter 
bland sportspelen. 


Tempo Krönika 


Fullt licenskrig råder 


Den senaste tiden har det varit fullt krig mellan de två stora 
aktörerna när det gäller sportspel på den amerikanska mark- 
naden. Take-Two är utmanaren som i höstas tog över utgiv- 
ningen av Segas ESPN 2K5-spel och sänkte priset till blott 20 
dollar (140 kronor). Resultatet lät inte vänta på sig och Electronic 
Arts sänkte priserna på sina basket-, hockey- och amerikanska 
fotbollspel till 30-40 dollar (210-280 kronor). Uppenbarligen var 
detta ingen prisnivå som EA gillade, och de svarade genom att i 
slutet av förra året förhandla till sig den exklusiva rätten att göra 
spel med lag och spelare från NFL. Mellan augusti och 
december i fjol såldes det över omkring åtta miljoner NFL-spel i 
USA. Strax därefter köpte EA även den exklusiva rätten att göra 
spel med den näst största proffsligan i amerikansk fotboll; Arena 
Football League. Därefter plockade man även hem ESPN- 
licensen framför näsan på Take-Two, som säkert började surna 
till ordentligt vid det här laget. Borta var deras NFL-licens och 
deras ESPN-licens, motdraget blev att signera rättigheterna för 
den amerikanska baseball-ligan Major League de närmaste sex 
åren. Take-Twos nya sportserie, där förutom de gamla Sega- 
spelen från Visual Concepts även nya titlar från studion som 
bland annat låg bakom Amped och Top Spin ingår, kommer att 
gå under namnet 2K. Det florerar många rykten gällandena 
eventuella bud på exklusiva rättigheter att göra spel på NBA och 
NHL, men det återstår att se hur det blir med den saken. 
Electronic Arts funderar å sin sida på att använda ESPN- 
licensen genom att göra spel på X-Games och ge sig in på det 
territorium som Activision regerat med Tony Hawk-spelen. 

Visst märks det att det vankas en ny konsolgeneration. 
De stora spelarna som tjänat pengar de senaste åren försöker 
konservera sin framgång genom att köpa utvecklare och 
licenser, som försäkrar de om marknadsandelar även de 
närmaste fem åren. Men tyvärr är risken överhängande att 
konsumenten blir lidande. Kommer Electronic Arts ta extra betalt 
för NFL-spelet när de är ensamma på planen? Kommer Take- 
Two anstränga sig lika mycket att göra ett förbättrat baseballspel 
varje år, när de inte har någon konkurrens? Minnena från tider 
då konkurrensen inte var lika hård upp-muntrar inte och vi 
hoppas innerligt att det inte blir fler exklusiva avtal nu. Vi vill 
kunna välja mellan flera olika spel som samtliga har licenserade 
spelare och lag. 
Bengt Lemne 
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Alskvärda reaktioner 


Månadens kärleksfulla hyllning till speldetaljen vi gillar 


Petter pratar om vikten av rediga projektilattacker 


Jag var nyss fyllda tretton. Min sju år äldre granne ägde ett amerikanskt Super 
Nintendo och kunde därmed spela alla coola spel långt innan de kom till Europa. 
Höjdpunkten under hela 16-bits-eran hos denne granne var givetvis då den 
amerikanska Street Fighter 2-kassetten anlände, en torsdag om jag inte minns fel, 
och en det blev en lika minnesvärd som irriterande sådan. Jag hade provspelat 
Street Fighter 2 i en lortig arkadhall i Turkiet tidigare samma sommar och hade nog 
ganska höga förhoppningar på mig själv. Hade i samma turkiska arkadhall blivit 
tipsad om att alltid använda E. Honda av samma kille vars namn prydde de tre 
första placeringarna på highscore-listan. Spelsessionen hos min tekniktokige 
granne började med en vinst där Honda fullständigt krossade en alltför förutsägbar 
Chun Li helt utan specialattacker. Hondas ilsnabba sumohand piskade den 
stackars kvidande balletdansösen även i de kommande trettio matcherna och jag 
var säker på att jag var bäst i världen på Street Fighter 2. Jag hade vid det här 
laget redan börjat skryta om mina framgångar i den turkiska arkadhallen (vilket det 
inte fanns ett enda ord sanning i). Grannens enorma pojkrum vars väggar täcktes 
till fullo av tokcoola Kiss-affischer hade under den senaste timmen fyllts av nyfikna 
gårdsgrabbar som alla ville få chansen att möta den oslagbare E.Honda. 

Jag skrockade och skrek, hånade och gjorde ogästvänliga grimaser åt alla som 
plockade upp dosan. Trettio matcher till avgjordes till min fördel innan Stefan, 
hårdrockande granngrabb i stentvättad jeansväst greppade den andra dosan. Han 
hade också spelat arkadspelet Street Fighter 2 innan men gjorde inte sken av 
detta, faktum var att han medvetet spelade helt ovetande om allt vad spelet bjöd 
på och strulade på en bra stund innan han till slut valde Ryu. Jag hade vid det här 
laget bytt Honda mot den gröne besten Blanka men bibehållit samma frenetiska 
och extremt ensidiga snabbtryckandet på samma slagknapp. Jag väntade på att 


Stefan, precis som de andra, skulle hoppa in i den alstrande strömbollen nog 
många gånger för att jag skulle kunna vinna ronden. Det gick inte den gången. 
Stefan var nämligen den ende av oss som till fullo kunde utföra Hadoukens, ljusblå 
eldbollar samt Shoryukens och vilda snurrsparkar över hela spelplanen. Jag hade 
precis fått upp ångan på den gula knappen på SNES-kontrollen och Blanka hade 
precis börjat gnistra då den brinnande gasbollen träffade mig mitt i pannan. Ett 
beundrande stön fyllde rummet och trots att jag någonstans redan visste att jag 
efter detta aldrig skulle kunna vinna med min urdumma taktik fortsatte jag på 
samma vis och tog emot Stefans dödliga eldbollar med pannbenet. Tio matcher 
senare var jag inte bara besegrad utan helt förnedrad. Jag försökte bibehålla ett 
påklistrat låtsasleende medan jag gick hemåt, lika nedstämd som fascinerad och 
imponerad. Fem månader senare ägde jag själv ett Street Fighter 2, då till Mega 
Drive. Jag började träna frenetiskt med både Ryo och Ken där ilsnabba eldbollar 
utgjorde min grundtaktik. 

Många av dagens tredimensionella slagsmål är lika snygga som de är 
balanserade och spelmässigt djupa. Många anser att den tvådimensionella 
slagsmålseran för länge sedan är död. Jag tänker inte gå in på huruvida dessa 
åsikter understryks av försäljning eller om jag anser det ligga någonting i dessa 
påståenden. Nej, jag vill istället belysa en genomgående avsaknad i alla dagens 
moderna slagsmål, som trots den tredimensionella grafiken och genomsnygga 
presentationen alltid får mig att längta till de pannkaksplatta handgemängen. 
Nämligen något som alltid var bättre förr, alltid. Jag syftar naturligtvis på 
projektilattackerna, eldbollarna, överljudhastighets-boomarna och de strömförande 
idiotsnurrningarna. Att attacker som dessa inte passar in ett spel som försöker se 
så verklighetstroget och levande som möjligt förstår även jag, men det kan inte 
hjälpas. Jag kan inte spela mer än en rond i Virtua Fighter 4, Tekken 4 eller Dear or 
Alive Ultimate innan jag börjar gnälla om avsaknaden av projektilattacker. Har vid 
flera tillfällen tråkat ut redaktionens fightingfanatiker Jonas och Micke till den milda 
grad med mitt evinnerliga snack om Hadoukens men faktum kvarstår, jag vill 
kunna skjuta eldbollar och därmed basta! 

Petter Engelin 


Fira Sonic i denna underbara samling av Sonic-spel. 
Det finns 20 högoktaniga, beroendeframkallande, 
klassiska och fullspäckade spel i denna "måste ha" 


samling. 

"7 Megadrive spel 

"6 Game Gear spel 

” 7 upplåsbara Megadrive spel 


Utöver detta finns seriestrippar, illustrationer och 
filmer, allt för den rätta retro-känslan. 


Helt enkelt, den ultimata 
retro-samlingen” 
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Roger Rosenlund 


Vad ska man göra då hela världen har fel? 


Fair Plays skitsnack 


Överdrivna enkäter och överdramatiserad fakta 


På 50-talet underkastade sig seriestugorna i USA något som kallades The comic 
code. En humorbefriad packe regler som gjorde censorer överflödiga eftersom 
effekten kom av sig själv. Titlar på magasin fick inte innehålla orden ”horror”, 
”terror” eller andra dylika läskigheter. Skilsmässor fick inte skildras som positiva 
och varulvar fick inte förekomma. Det blev helt enkelt svårt att göra skräckserier. 
Särskilt om zombies som inte kommer överens i äktenskapet. 

Ungefär samtidigt pågick slutfasen av en annan revolution i Sverige - 
normaliseringen av biobesöken. Tidningar tordes fram till dess inte ens trycka 
bioprogrammen på grund av påtryckningar från lokala makthavare. En social 
censur. Och kom då ihåg att det inte var Alien vs Predator och Braindead som 
snurrade i salongerna. Mer åt ”En fästman i taget” med Sickan Carlsson. (En titel 
man med dagens mått förvisso kan tycka vara hjärndöd.) 

Punk, slang och långt hår - moralpaniken letar sig nya former och offer. Alltid 
finns det någon desperat psykolog som drar till med en slutsats från en dead- 
end-research och den tacksamma, chanslösa målgruppen står där som alltid och 
väntar - ungdomarna. Under en lång tid framöver kan vi vara säkra på att det är 
de TV-spelande ungdomarna som i detalj och statistik får sitt onyttiga leverne 
beskrivet för sig. 

När organisationen Fair Play presenterade resultaten av sin enkät i december 
var inte tidningarna sena att haka på. Stor rubrik i stor tidning: TV-spel gör barn 
ilskna - och feta. Ganska kul rubrik, men knappast sann. Man kan riktigt se 
skräckscenariot framför sig: En flock flåsande bollar som pucklar på varandra på 
skolgårdarna. Arga på allt och alla med en majonäsmacka i innerfickan och en 
halv kebabrulle i kindpåsen. Efter rasten blänger de ilsket mot klassrummet och 
tar sig med sina sista krafter in till lektionerna för att där förstå precis ingenting. I 


enkäten kan man nämligen läsa att fler än var fjärde respondent prioriterat spel 
före läxorna. Nästan lika många beskrivs som missbrukare för att de inte lyckas 
sluta spela när de själva vill så de har antagligen en rak men krokig väg att gå via 
rökrutan till en trasig kvart i en förort. Pöh! 

Jag brukar kritiseras för att hålla slackerkulturen bakom ryggen många gånger, 
men det är när jag läser såna här undersökningar som jag vet att det är det enda 
rätta att göra. Det finns nog med oroliga mammor och pappor därute som drar för 
stora negativa växlar på sina barns val av skoj. Den här undersökningen genom- 
fördes dessutom under så tveksamma omständigheter att den är kritiserbar av 
bara farten. Man intervjuade ungdomar under projektet ”Flickas” (socialdeparte- 
mentet) resa genom Sverige. Jag kan inte tänka mig en mer politiskt korrekt och 
hopplös miljö. Det är som om någon inte vill veta sanningen. Kan vi kanske få se 
en liknande undersökning under Dreamhack? 

Till mina egna ungar och deras kompisar säger jag bara: Play on. De positiva 
effekterna är flera: Deras engelska är fantastiskt utvecklad. När jag själv skulle 
drillas i detta utländska språk så var det med stor möda man stavade sig genom 
Mac, Pat och Sams äventyr. Ett trist gäng. En annan spin off-kunskap är den klart 
nyttiga drillningen i hemelektronik. Här dras det nätverk och kopplas hårddiskar 
och när jag igen tillåter mig minnas min usla barndom var väl det svåraste vi 
gjorde i den vägen att fylla på nya batterier i ficklampan. 

Det skulle däremot inte röra mig ryggen om någon förbjöd hockey eller all 
annan sport där kids blir utsorterade som ej potentiella elitspelare vid låg ålder. 
Där har vi ett problem som nått läskiga proportioner och där vuxenvärlden bara 
står och är tyst. Fuck orientering, längdhopp, fotboll och gymnastik. Det finns 
coolare sätt att stimulera svettkörtlar. Det ska bli intressant att sätta denna tid och 
debatt i det historiska perspektivet. 

Till sist så passar jag redan på att kora 2005 års dummaste hårdvara; MP3- 
spelaren Ipod Shuffle från Apple. Det är riktigt korkat men även snudd på modigt av 
PR-nissarna att försöka göra en poäng av att man inte själv kan välja låt. 
Utnämningen av årets smartaste hårdvara får vänta. Vi ses nästa månad. 

Roger Rosenlund 
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Beta-test 


Gamereactor förhandstestar kommande spel 


Utvecklare CAPCOM «+ Utgivare CAPCOM «1 Speltyp ACTION 


Resident Evil 4 


Variationen i Resident Evil 4 lovar 
oerhört gott. Leon färdas genom skogar, 
grottor, ödelagda nybyggarsamhällen, 
byar och träskmarker i sin jakt på den 
superreligiösa sektens onde ledare. 


Innehåll Resident Evil 4, Cold Fear, 
F.E.A.R., Far Cry Instincts 


och Ridge Racer PSP 


Premiär 18 MARS (PS2 - SEPTEMBER) 


Motorsågsmassakern möter John Carpenters The Thing 


Det vilar en viss ironi över Resident Evil 4, att påstå något annat vore lögn. Visserligen 
var inte Capcom först i skräckgenren, men Resident Evil var det stora genombrottet. 
Det definierade skräckfenomenet och kom även att bli en spelserie som körde ner 
konceptet i botten. Det krävdes flera försök innan Capcom tyckte att de hamnade rätt 
med Resident Evil 4 och det är inte så konstigt när de själva med Resident Evil O och 
Konami med det senaste Silent Hill-spelet hamnat i något av en skräckens 
återvändsgränd. 

För att till fullo förstå vad Capcoms fjärde skräcksaga kommer att bjuda på krävs 
det att du förkastar och förtränger allt du vet och kan om skräckgenren idag. Glöm 
långsamma äventyrsspel med förutsägbara chockeffekter och ångestframkallande 
fiolklank som ackompanjerar mörka skolsalar och blodiga sjuksköterskor. Glöm bort 
kylskåpstunga, orörliga poliser, hasande källarzombies och fantasilösa pussel staplade 
på varandra. Välkomna istället ett renodlat actionspel, fyllt av härlig tempo-variation 
och toppat med smart implementerade skräckmoment. Tillkommer gör en modern, väl 
utförd spelkontroll där dynamik och snabbhet vägt lika tungt som precision och 
lättillgänglighet. Redan efter några minuter är det tydligt att Capcom strävat hårt efter 


att gå vidare, göra någonting annorlunda med den fjärde delen i serien. Umbrella finns 
inte längre, T-viruset är sedan länge utrotat, Leon S Kennedy arbetar inte längre för 
Raccoon-polisens S.T.A.R.S.-enhet och handlingen utspelar sig denna gång i Europa. 
Leon är nu anlitad av den amerikanska regeringen och arbetar aktivt som agent över 
hela världen. Hans uppdrag är att resa till Europa för att åter-finna den amerikanska 
presidentens kidnappade dotter Ashley. Kidnapparna är en okänd, religiös separatist- 
grupp som enligt Leons arbetsgivare håller Ashley fången i en avlägsen by någonstans 
på den spanska landsbygden. När Leon anländer till byns utkant blir han snabbt varse 
om att något är väldigt fel. Det visar sig att byborna är extremt fientliga och trots att 
de inte är zombies denna gången lyder de ett högre kommando att utplåna allt okänt 
främmande. Med bara en Beretta och en jaktkniv till hands välkomnas Leon av hela 
byns befolkning som stormar mot honom med diverse sylvassa jordbruksredskap i 
högsta hugg. 

Det första som slog mig då jag satte mig ned med förhandsversionen av Resident 
Evil 4 var hur fräsch hela produktionen känns. Berättandet är nytt, Leon känns betyd- 
ligt mer kallsinnigt urcool än sist och konceptet andas inavelsmisär från Motorsågs- 


- Dancing Stage Mario Edition 


Finns det något som Mario inte har gjort i ett spel? Jodå, tro det eller ej. 
Dansa har han tydligen inte gjort än och nu samarbetar Konami och 
Nintendo om en Mario-version av Dancing Stage till Gamecube. 


massakern och Wrong Turn snarare än traditionell zombieskräck å la George A 
Romero. Bönderna i byn är under påverkan av ett dödligt blodgift och är extremt 
aggressiva, väldigt snabba och betydligt dödligare än fienderna från tidigare spel i 
serien. Leon är också mer ömtålig och kan inte överleva lika många fiendeattacker 
som i exempelvis Resident Evil 2. Miljöerna är genomgående bruna, motbjudande 
smutsiga och framförallt inte alls lika mörka som tidigare. Skräckmomenten består 
oftast av stress kombinerat med originella överraskningseffekter och tempot är en 
bra bit högre än tidigare. 

Spelkontrollen är helt omgjord även om Capcoms designers varit smarta och 
lämnat kvar de specifika spring- och sikta-knapparna som snabbt får en att känna 
sig hemmastadd. Leon rör sig betydligt smidigare än tidigare, det är enklare och 
roligare att skjuta anstormande fiender och kameran fungerar väldigt bra. Rent 
grafiskt finns det ingen tvekan om att Resident Evil 4 kommer att bli den snyggaste 
och mest konsekvent utformade delen i hela serien och kanske även det snyggaste 
spelet till Gamecube. Miljöerna är stora, detaljerade och smockfyllda med ursnygga 
ljuskällor som flackande eldar eller svajande lyktor. Karaktärerna är även de oerhört 
detaljerade och animerade med stor precision. Spelet innehåller mer blod än någon- 
sin tidigare och ramar in den redan brutala stämningen perfekt. 

Efter fyra timmar med beta-versionen av Resident Evil 4 är mina förhoppningar 
på det färdiga spelet väldigt stora. Resident Evil 4 känns fräscht, originellt, varierat 
och vansinnigt välpolerat. Betyget får ni vänta på till nästa nummer. 

Petter Engelin 


Äntligen tar Capcom ett stort steg framåt i utvecklingen av 
genren de själva, en gång, definerade. Detta kan bli precis hur bra som helst. 


- Untold Legends 


Från skaparna av Everquest, Sony Online Entertainment, kommer ett actionrollspel 
till Playstation Portable som heter Untold Legends: Brotherhood of the Blade. Spelet 
ska släppas lagom till den amerikanska PSP-premiären (mars). 


Cold Fear 


Ett skepp kommer lastat med ryska zombies! 


[1 Format PC/PS2/XBOX [1 Utvecklare DARKWORKS «1 Utgivare UBISOFT [3 Speltyp ACTION «3 Premiär MARS 


Spelaren ikläder sig rollen som Tom Hansen, blonderad tuffing i överdimen- 
sionerad flytväst som arbetar åt den amerikanska kustbevakningen. Under hans 
sedvanliga patrullrutt en stormig höstnatt får han ett larm om att en rysk valfångare 
driver omkring på öppet vatten. Toms uppdrag blir att borda det ryska fartyget och 
undersöka varför skeppet är obemannat och vad som hänt. Givetvis är skrovet 
smockfyllt med blodtörstiga zombies vilket leder till otaliga blodiga strider med allt 
från finkalibriga fickpistoler till kraftigare maskingevär. 

När Cold Fear börjar står man på däck ombord på det ryska fartyget. Enorma 
vågor får båten att gunga kraftigt i den sotvarta natten. Det gäller att hitta en nyckel 
för att låsa upp dörren in till maskinrummet för att sedan fortsätta därifrån till nedre 
däck. Kontrollen påminner om den i Resident Evil 4, men känns mindre precis och 
lite klumpig. Att miljöerna gungar är dock ett läckert element som skapar lagom 
mycket åksjukekänsla. Fienderna består av ryska, blodiga och söndertrasade 
militärer som skriker medan de slänger sig mot vår hjälte. Ingen av dem agerar 
speciellt intelligent dock och jag får verkligen hoppas att Darkworks kommer att 
putsa på Al:n och kontrollen till det färdiga spelet. 

Cold Fear är snyggt, atmosfäriskt och bjuder på en del roliga designlösningar. 
Kontrollen kräver dock putsning, miljödesignen är ologisk och förvillande och de 
oinspirerade pusslen känns tråkiga bara efter någon timme. Det krävs uppryckning 
för att detta inte skall hamna helt i skuggan av Resident Evil 4. Recension i nästa 
nummer. 

Petter Engelin 


Snyggt, atmosfäriskt och bitvis riktigt originellt. Dock 
behöver kontrollen och de fantasilösa pusslen ses över innan release. 


Fienderna i spelet kallas ”ExoMutants” 
snarare än zombies. Spelets huvud- 
designer Nicolas Castaing berättar att 
de ville göra snabba, irrationella och 
extremt aggressiva fiender i Cold Fear 
snarare än de slöa och långsamma 
zombierna i Resident Evil-spelen. 


Precis som i Resident Evil 4 ser man Tom ur ett traditionellt tredjepersonsperspektiv medan man 
springer, kameran växlar dock till en tätare vy då man trycker in knappen för att sikta. 
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UTANNONSERAT - Timeshift 


Timeshift är enligt utvecklarna Saber Interactive det första riktiga spelet i 4D och 
kommer att släppas till PC och Xbox. Spelaren kommer att kunna manipulera 
tiden, spola den fram och tillbaka för att enklare kunna bekämpa fienderna. 


Spelaren kan anfalla sin motståndare från mycket nära håll i F.E.A.R. genom att sparka ned honom med 
ett par välplacerade hoppsparkar mot överkroppen, något som tillsammnans med slowmotion-effekten 
även finns med i spelets multiplayerdel och lovar oerhört gott. 


finns något som rör sig i byggnaden, ett till synes oskyldigt flickebarn med blodiga 
fötter och okammat hår skymtas med jämna mellanrum. Hur farlig kan hon vara, vad 
vill hon, var kommer hon ifrån? Barnet är övernaturligt, så mycket vet vi. Hon har en 
förkärlek för att skada andra, helst genom att förflytta folks blod från deras ådror, till 
de omgivande miljöerna. Vad som är speciellt med F.E.A.R.-gruppen är att varje 
individ har sin egna övernaturliga förmåga som kommer väl till hands i striderna, 
speciellt en sådan här gång. Spelaren är utrustad med möjligheten att sakta ner tiden, 
för att grundligare skada sina motståndare. Man är även en fena inom diverse olika 
kampsporter, något som tillsammans med slowmotion-effekten kommer väl till hands 
då man slåss mot övernaturligheter som inte lämnar jordelivet bara efter en vanlig 
skottsalva. 

Efter att ha spelat Monoliths kommande actionepos under ett par ivriga timmar i 
Paris för drygt två veckor sedan står mycket redan klart. F.E.A.R. innehåller en helt 
vansinnig mängd fantastiska effekter och stora delar av omgivningen går hela tiden 
att skjuta eller spränga sönder. I en av de eldstriderna jag utkämpade förvandlades 
ett helt vanligt kontor till undergångens absoluta epicentrum då kulor slet sönder 
inredningen och gnistor, rök, blod och fragment från alla omgivningens objekt fyllde 
luften med fantastisk elegans. För ett fåtal sekunder förvandlas armageddon till 
relativt lugn, vapen laddas om, någon flyttar sig för att få en bättre position, och så 
börjas det igen. Sprutlackeringen med blyprojektiler sätter igång på nytt och spelet 
formligen kräks effekter mot spelaren. Hjärnan tigger efter mer, man matas med det 
man gillar mest, och man kan egentligen bara skratta av ren njutning. Extra snyggt är 
den förvridningseffekt som uppstår när man kastar handgranater, alla som har fått 
utstå beskjutning av en Strider i Half-Life 2 vet vad jag menar. Efter ett par minuter är 
det över, för ögonblicket, och kvar finns bara stora mängder tomhylsor, blod, skräp, 
bitar av omgivningen och döda kroppar som är strösslade runt kontoret som konfetti 
på ett avslutat födelsedagskalas. 

Mornolith står fast vid att action är det som hela spelet kretsar mot, men mellan de 
våldsamma eldstriderna utspelar sig en faktiskt riktigt intressant handling. Mycket av 
designtänkandet har hämtats från asiatisk film, dels i actionmomenten, men även i 
den skräckbetonade handlingen. Filmer som The Ring, The Eye och The Grudge har 
inspirerat de övernaturliga elementen i spelen, och Monolith har sett till att inkludera 
korrupta människokroppar som beter sig på vidriga sätt, bara för att det är mer 
läskigt än snoriga monster med stora tänder. När tempot sjunker vet man att det 
något som är på väg att hända, musiken sätter in, radiokommunikationen med 
insatsledaren byts ut mot oförklarligt brus, ljuskällor börjar tappa energi och för ett 
ögonblick ser man något man inte såg nyss. Ett hjärtslag senare är det borta, och 
man lämnas helt ovetande om vad som väntar. Men nyfikenheten finns där, till- 
sammans med rädslan. Det är just det här som Monolith vill erbjuda, ovisshet 
och utsatthet. 

Jesper Karlsson 


Gamereactor säger: Översnyggt och väldigt beroendeframkallande supervåld 
blandat med smart skräck... F.E.A.R. kan mycket väl bli helt fantastiskt. 


UTANNONSERAT - Worms 4 


Efter klavertrampet Worms Forts: Under Siege är Team 17 tillbaka på rätt spår igen. 
Worms 4 blir en regelrätt uppföljare till det grovt underskattade Worms 3D och till 
nyheterna hör möjligheten att skapa sina egna vapen och utseendet på sina maskar. 


Far Cry Instincts 
Pippis pappa får passa sig — Jack är snart tillbaka 


< (0 Utvecklare UBISOFT [1] Utgivare UBISOFT [3] Speltyp ACTION [3] Premiär 25 MARS 


[ Format 


Cryteks upphaussade djungelinferno korades i förra numret av Gamereactor till 
årets tekniskt sett mest välgjorda spel. Med sina vidsträckta söderhavsmiljöer, 
enorma visuella variation och smarta användning nya renderingstekniker är Far Cry 
till och med trevligare att titta på än det ursnygga Doom 3. När Ubi Softs tankar på 
att göra en konsolversion först nådde redaktionen så var det inte många som 
trodde att de skulle lyckas med att överföra den coola känslan till de nya 
plattformarna. 

Ubisoft bevisade nyligen motsatsen då Gamereator fick chansen att kika 
närmare på spelet vilket ser riktigt, riktigt bra ut. Speciellt på Xbox som har lite mer 
kräm under huven har man lyckats riktigt bra med stora söderhavsdjungler blandat 
trånga stålkorridorer och Mysiga monster. Instincts är inte en direkt konvertering av 
Far Cry till PC utan har en helt egen story. Jack Carver spelar även den här gången 
huvudrollen, men med en avgörande skillnad. Den muterade gen som han så 
tappert kämpade mot i PC-spelet har i Instincts infekterat vår käre äventyrare. Han 
verkar inte så himla ledsen för det utan verkar trivas helt okej med de över- 
mänskliga superkrafter som viruset tillfört honom. Jack behöver alltså inte längre 
förlita sig bara på maskingevär och sin kära djungelkniv, nej han har också en hel 
del nya egenskaper som ger spelet ett helt annat spelmässigt djup än i PC- 
versionen. Jack kan bland annat spåra fiender med sitt nya luktsinne. Man ”ser” var 
fienderna har gått genom de doftrester som lämnas kvar på träd, mark och buskar. 
Det gäller att vara ute i tid, för lukterna försvinner med tiden och luktspåren kan 
vara svåra att följa. Med sina förbättrade sinnen kan man även se i mörker och som 
Predator även se värmen som människor och djur alstrar. Det häftigaste av de nya 
funktionerna i Instincets är nog ändå att Jack kan smälta in i omgivningarna och bli 
mer eller mindre osynlig, också det lånat från John McTiernans klassiska 
actionrökare med Arnold i huvudrollen. 

Far Cry: Instincts ska ha så pass ny handling och nytt innehåll att alla vi som 
spelat och älskat PC-versionen även ska kasta oss över Instincts. Man har också 
behållt de vapen och fordon som fanns med i Far Cry samt laddat på med ett gäng 
nya. En vattenskoter och fyrhjulig terrängmotorcykel är två av nyheterna som vi 
knappt kan hålla oss ifrån att testa samt en ny, mycket lovande granatkastare. 

Ubisoft har verkligen motstått frestelsen att slippa lindrigt undan och bara göra 
en snabb portning av PC-succén. Allt nytt innehåll och den nya och överraskande 
storylinen känns både fräscht och spännande. Själv har jag svårt att hålla mig och 
har redan tagit fram min röda Hawaii-skjorta ur garderoben. 

Martin Forsslund 


Gamereactor säger: Att ge Jack Carver superkrafter är en twist på en redan 
superb story. Vi hoppas att Instincts blir minst lika bra som PC-diton. 


Det gäller att se sig för, i Far Cry: Instincts så kan man nämligen konstruera djävulska fällor. Jack kan 
bygga en massor av livsfarliga konstruktioner som får Vietcongs vässade bambukvistar att blekna. 


Beta-test 


Gamereactor förhandstestar kommande spel 
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3 Format PSP [1 Utvecklare NAMCO «4 Utgivare SONY CI Speltyp RACING [3 Premiär MARS 


Ridge Racer 


- Star Wars: Empire at War ! 


Lucasarts har utannonserat ett nytt realtidsstrategispel. I Empire at War tar du kontroll över 
rebellerna eller imperiet i efterdyningarna av episod III när Darth Vader härjar som värst. Spelet 
utvecklas av Petroglyph som mestadels består av gammalt Westwood-folk. (PC) 


Den största spelmässiga nyheten i Ridge Racer på PSP är tillkomsten av nitro-mätare. För varje sladdad 
meter vinner man nitro som samlas i tre gula mätare under varvtiden till vänster i bilden. 


Läcker och tidlös racingkompott som releasetitel till Sonys bärbara 


Sexton speltimmar och tusentals perfekta asfaltssladdar senare är jag dock av en 
annan uppfattning och finner Namcos bärbara racingkompott smått genial. För det är 
precis vad Ridge Racer till PSP är, en kompott eller varför inte en best of de senaste 
åtta årens Ridge Racer-spel. Ridge Racer-serien har varit aningen brokig rent kvalitets- 
mässigt, men innehåller åtminstone tre stycken titlar som inte bara definierat den 
moderna arkadracern utan även bjudit på racinghistoriens mest beroendeframkallande 
spelfysik. 

I Ridge Racer (som heter Ridge Racers i Japan) ingår 24 stycken banor från spelen 
Ridge Racer, Ridge Racer Revolution, Rage Racer, Ridge Racer Type-4, Rave Racer 
och Ridge Racer 5. Egentligen handlar det snarare om åtta stycken banor som sedan 
byggs ut en aning eller körs i motsatt riktning, precis som vanligt i Namcos racing- 
universum. Bäst av samtliga 24 varianter är fortfarande den första banan från det första 
spelet i serien. Den grundläggande strategin för att bemästra Ridge Racer och ta sig till 
slutet av spelets huvudläge World Tour och där tävla mot den forna rivalen Angelus är 
givetvis kontrollerade och perfekt beräknade bredsladdar. Även om Ridge Racer är ett 
saligt hopkok av massor av godis från alla de sex föregående spelen är fysiken direkt 
hämtad från det första och bästa spelet vilket innebär att man med rätt kurvtagning 
faktiskt kan få motorns varv att öka snarare än att sjunka. Spelet innehåller tre olika 
typer av bilar i 16 olika modeller och i sex olika bilklasser. Biltypen som heter Dynamic 
är den mest sladdsugna och därmed också den mest utmanande av de tre vars 


bakända aldrig får läggas ut allt för långt eftersom bilen då snabbt tappar mer fart än 
biltyperna Standard och Mild. Precis som i vilket bra arkadracingspel som helst handlar 
det om att millimetermemorera varje liten del av varje bana för att en halv sekund innan 
varje kurva snabbt pumpa bromsen (eller snabbt släppa gasen), stuva ut bakändan, åka 
på bredden genom kurvan för att snyggt och städat sedan räta upp bilen innan kurvan 
rätats ut helt och därmed inte tappa fart. 

Beträffande det visuella är det till en början svårt att förstå att det här spelet faktiskt 
spelas på en bärbar konsol. Grafiken överträffar samtliga av de tidigare Ridge Racer- 
spelen, inklusive det snygga Ridge Racer 5 till Playstation 2. Detta främst tack vare 
klarheten, skärpan och färgdjupet i den fantastiska LCD-skärmen, men en stor eloge 
ska även gå till Namcos team av programmerare och stilsäkra designers. Bilarna är 
oerhört snygga och miljöerna är varierade, detaljerade och oftast väldigt snyggt belysta. 
Det är något alldeles speciellt över att tävla mot Mäki på Highway Ridge (från Ridge 
Racer 5) via maskinens trådlösa nätverk, låta kvällssolen smeka huven på min Aristole 
medan jag vinkar adjöss till en förtvivlad Jonas som gnuggar varenda cementvägg 
under banans första hälft. 

Ridge Racer är redan ett av de absolut bästa, bärbara spelen jag testat och en lika 
beroendeframkallande som tekniskt fantastiskt och nostalgifylld stund med Sonys 
kommande hårdvara. Namco har gjort ett genidrag då de bestämde sig för att blanda 
ihop åtta år av total racingbriljans till ett enda spel. För min del ser den bärbara 
framtiden ljus ut, väldigt ljus. 


Petter Engelin 


Redan på förhand ett av de bästa bärbara spelen jag testat och 
en välavvägd blandning av några av racinggenrens största upplevelser. 


UPPSKJUTET - Pariah 


Close Combat: 
First to Fight 


3 Format PC/XBOX [1 Utvecklare DESTINEER [3 Utgivare TAKE TWO «3 Speltyp ACTION [3 Premiär MARS 
Marinkåren rycker in i ett krigshärjat Beirut 


Jag är inte mycket för det militära. Det finns en lite homoerotisk laddning i att bo 
tillsammans med ett gäng gubbar i en trång barrack, duscha i grupp och lära sig 
bädda sängar och krypa i skogen, och den laddningen räds jag. Nu är detta kanske 
för att jag själv aldrig gjort lumpen och därför är besudlad med massor av dumma, 
förutfattade meningar. Fast innerst inne så kanske jag saknar den där känslan av 
granbarr, vapenfett och kronans välstrukna kalsonger. Svårt att veta. Leka krig och 
äta ärtsoppa är ju faktiskt två av mina favorithobbyer så det är inte utan att bli 
tårögd som jag tänker tillbaka på min mönstring och det dystra beskedet om att jag 
var för klen för att göra lumpen. 

Stundtals så har jag dock fått romantiserade, interaktiva glimtar i hur det är att 
vara soldat från suveräna spel som Operation Flashpoint och Ghost Recon, och nu 
har det dykt upp ännu en titel att hämta erfarenhet från. Close Combat: First to 
Fight har utvecklats med omfattande konsulthjälp från den amerikanska marinkåren, 
främst gällande strid i tätbebyggt område. Det som speciellt utmärker marinkårens 
inblandning är användandet av RTFA, Ready-Team-Fire-Assist, vilket är en 
”stridstestad metod för säker rensning av farliga zoner i stadsmiljö”. I spelets 
enspelarläge tar man rollen som gruppledare för fyra marinsoldater under 
handlingsdrivna uppdrag, defensiva och offensiva, i Beirut. Själva handlingen är 
dock inget man noterar för det som direkt utmärker sig är den komplexitet, och 
medföljande svårighetsgrad, som Close Combat: First to Fight har. Men, och detta 
är som snö på julafton, spelet har inga avancerade och omständliga menyer som 
ska scrollas genom varje gång du vill att dina mannar ska göra något, utan mycket 
styrs av spelets artificiella intelligens som verkar mycket lovande. 

Detta märks tydligt under en framryckning genom Beiruts dunkla gator där alla 
medlemmar ur gruppen beter sig trovärdigt. Du har med dig en prickskytt som 
ansvarar för att ha en överblick över vad som ligger framför gruppen och som 
skjuter på alla hot som kan tänkas finnas där. Du haräven en tyngre maskingevärs- 
kille som ger eldunderstöd vid framryckningar, och sen har du med dig en 
”Assistant gunner” som utgör gruppens svans och som ser till att området bakom 
gruppen är tomt på fiender. Och sen har vi ju såklart gruppledaren som utgörs av 
dig och som tar alla avgörande beslut och som har möjlighet att ge order till de 
övriga. Om spelaren inte ger några order så kommer truppen automatiskt att arbeta 
och fungera efter RTFA-metoden som jag nämnde tidigare. Enligt utvecklaren 
Destineer så kommer medelspelaren endast att ge order till gruppen 20 procent av 
tiden medan resten är Al-kontrollerad. Detta gör att man kan få in realism och 
trovärdiga operationer utan att spelbarheten försätts i bakgrunden. 

Men det är naturligtvis inte bara dina gruppmedlemmars Al som håller hög klass 
utan fienderna kommer verkligen att göra allt för att ha ihjäl både dig och dina 
kompisar. Precis som dina gruppmedlemmar så förstår de vikten av att hålla sig i 
skuggorna och skapa taktiker för att överraska och förfära. Skillnaden mellan vinst 
och förlust hänger nämligen på konsten att hitta motståndarens svaghet och 
utnyttja den. Att stressa motståndaren till att göra något dumt och oöverlagt och 
sedan utnyttja läget till sin fördel är den definitiva nyckeln till framgång. Det är 
nämligen här som en viktig detalj i spelet kommer in; de psykologiska aspekterna. 

Doktrinen bakom den psykologiska modellen som är skapad för Close Combat: 
First to Fight är att den drivande kraften i all strid är viljan hos varje individ. Det 
betyder att om du krossar fiendens vilja att strida så har du besegrat dem, och 
kanske till och med utan att ha riskerat ditt eget liv. Rent konkret innebär detta att 
fienden kommer att kapitulera eller fly om du krossat om du får dem ur balans och 
motivationslösa. 

Close Combat: First to Fight ser verkligen ut till att kunna ge konkurrenter som 
Ghost Recon 2, Conflict: Desert Storm 2 och Shadow Ops: Red Mercury en riktig 
omgång. En sak är i alla fall säker, jag kommer plocka fram mina ärtsoppsburkar 
och välstrukna kronankalsonger, för nu är det äntligen lumpardags. 

Lars Jensen 


Gamereactor säger: Avancerad artificiell intelligens, bra spelkontroll och snygg 
grafik lovar gott inför releasen av Close Combat: First to Fight. 


De smått vansinnigt renommerade Unreal-kungarna Digital Extremes har precis 
skjutit upp det kommande Pariah. Spelet har beskrivits som en blandning mellan 
Unreal och Half-Life 2 och releasedatumet är flyttat till i mitten av maj (PC & Xbox). 


UTANNONSERAT - Crimelife 


Nu hakar Konami på gäng-trenden med ett State of Emergency-liknande spel kallat 
Crimelife: Gang Wars. Det påminner mycket om Eidos kommande 25 to Life och ser 
inte speciellt imponerande ut på förhand. Släpps till PS2 till hösten. 


Destineers grafiker har gjort ett strålande arbete med spelets grafik som på förhand ser väldigt lovande ut. 
Det visuellla ser ut som en blandning av Rainbow Six 3 och Full Spectrum Warrior och bjuder på snygga 
karaktärsmodeller, bra animationer och framförallt massor av läckra och välgjorda partikeleffekter. 


Splinter 
Cell 


Chaos 
Theory 


Om en månad släpps Sam Fishers tredje äventyr. 
Petter reste till Montreal för att träffa utvecklarna 


I Format PC/PS2/XBOX I Utvecklare UBISOFT MONTREAL Ill Utgivare UBISOFT II Speltyp ACTION Ill Premiär MARS 


En svärm surrande eldflugor i skenet från lyktorna på verandan är allt som rör sig, 
allt som syns. Två snabba skott och lyktorna slocknar. Mörkret är totalt och 
mörkret är Sam Fishers bäste vän. Han befinner sig utanför ett badhus i Tokyos 
närhet. Efter att ha tagit sig in genom en bakdörr är Fisher nu i husets västra del 
med uppdrag att infiltrera byggnaden och eliminera en av gästerna. En lång hall 
leder upp till ett rum där väggarna består av papper. Bakom den östra väggen står 
en siluett och röker, han suckar djupt innan han släcker cigaretten och dubbelkollar 
sin laddade automatkarbin. Om Sam nu skulle använda sig av skjutdörren strax till 
vänster om vakten skulle han mest troligt bli skjuten innan han ens kom honom 
nära. Om han istället skulle gå tillbaka där han kom ifrån skulle han med all 
säkerhet upptäckas av de två andra vakterna i början på den långa hallen. Jag 
sticker försiktigt in kniven igenom pappersväggen några centimeter bakom vakten, 
låter den rakbladsvassa eggen vandra nedåt till golvet. Den meterlånga öppningen 
viker sig inåt rummet och den rökande vaktens ryggtavla blottar sig för Sam. Jag 
tar ett blixtsnabbt grepp om vaktens hals och stöter sedan kniven hårt i hans 
mage. Han förblöder i absolut tystnad. Ingen vitsig kommentar från vår 
favoritagent, ingen skakad Martini. 

Det finns få spelhjältar som är tråkigare än Sam Fisher. Ubisofts väsande hjälte 
är spelvärldens svar på Bengt Magnusson och lika gråsprängd som opersonligt 


urtrist. Det känns som om Sam utan tvekan skulle kunna stirra sina liberiska 
ovänner i ögonen och väsa ”Är det ditt slutgiltiga svar?” utan att någon skulle bli 
förvånad. Så trist är superagenten, tyvärr. Men även om Ubisoft Montreal med flit 
skapat en iskallt opersonlig superspion och med flit skiljt honom från konkurrenten 
Solid Snake men även mästertjuven Garrett är utvecklingsteamet bakom Splinter 
Cell-spelen lika uttråkade av Sams totala avsaknad av personlighet som vi är. Det 
är därför som handlingen i det tredje och kommande spelet i serien snabbt 
eskalerar, blir till en personlig vendetta för vår smygande hjälte och låter oss lära 
känna Fisher närmare. Det blir ingen såpopera, med jubelscener och ångest- 
attacker. Sam är fortfarande kyligheten personifierad, med Michael Ironsides röst, 
men med en betydligt mer livfullt skriven dialog än i Pandora Tomorrow kan vi 
förvänta oss fler coola konstateranden från mannen med våtdräkten. 

Om vi lägger karisma och utstrålning till handlingarna och konstaterar att 
uppgiften är större än mannen är det lika bra att tackla handlingen i de bägge 
föregående spelen. Jag har spelat både Splinter Cell och Splinter Cell: Pandora 
Tomorrow, men kan för min värld inte komma på vad något av spelen faktiskt 
handlade om, hur hårt jag än försöker. Detta är en annan del som Ubisoft Montreal 
ändrat på inför det tredje spelet. Pandora Tomorrow innehöll en helt vansinnigt 
tråkig handling där en snårig politisk djungel, lokal gerillakrigsföring och global 
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I Chaos Theory har Sam för första gången utrustats med en kniv som går att använda på flera sätt. Det 
går dels att döda sina fiender med ett snabbt hugg mot magen eller bröstet men även använda den för 
att skrämma fiender vid förhör eller skära sönder pappersväggar eller plast som blockerar vägen. 


terrorism blandades med stel dialog. Lika engagerande som ett utdraget 
föräldramöte. 

Splinter Cell och Splinter Cell: Pandora Tomorrow har dock både varit två 
ytterst anspråksfulla produktioner på andra sätt än just i form av en karismatisk och 
intressant huvudperson och en minnesvärd story. Ubisofts Montreal-studio satte 
tidigt ny standard i stealth-genren tack vare fantastisk spelmekanik, massor av 
spänningsbyggande moment, variation och oerhört läcker grafik. Karaktär och 
story har aldrig varit viktigt för Sam Fisher... fram till nu. 

När Ubisoft i våras utannonserade den tredje delen i serien, Chaos Theory, 
satte jag morgonkakorna i halsen. Ett par månader hade gått efter det att Pandora 
Tomorrow nått butikshyllorna och enligt Ubisofts första släppdatum för Chaos 
Theory skulle enbart nio månader skilja releasen av det andra och det tredje spelet 
åt. En del av mig hoppade högt av förtjusning över beskedet att jag inom kort 
skulle få återvända och strypa ännu mer omedgörliga terrorister medan en annan 
del av mig direkt började oroa mig för kvaliteten på produkten och Ubisofts till 
synes skamlösa sätt att börja pumpa ut spel baserade på licensen. Efter en vecka i 
Montreal hos det 240 man stora teamet som just nu arbetar med slutpoleringen av 
Chaos Theory vet jag dock att min sistnämnda oro var helt onödig då det tredje 
spelet i serien på alla tänkbara sätt ser ut att bli ett av det nya årets absolut bästa 
actiontitlar. 

Det första jag får veta under min vistelse i Montreal är att Pandora Tomorrow 
egentligen bara var tänkt som ett tilläggspack med mer av det goda snarare än en 
traditionell uppföljare. Därför fick spelet inte heller bära titeln Splinter Cell 2 och 
utvecklades helt av Ubisofts Shanghai-team. Den regelrätta uppföljaren till det 
första spelet är istället Chaos Theory som egentligen skulle ha hetat Splinter Cell 2: 
Chaos Theory, men eftersom Pandora Tomorrow släpptes och för att minimera 
missförstånd heter Chaos Theory bara Chaos Theory och med varken en tvåa eller 


"Utvecklingen av Chaos Theory 
påbörjades en månad innan det 


första Splinter Cell släpptes” 


en trea i titeln. Dessutom utannonserades Chaos Theory till en början med titeln 
Splinter Cell 3. Hängde ni med? Det gjorde inte jag. 

Utvecklingen av Chaos Theory påbörjades en månad innan det första spelet 
släpptes och har idag varit under produktion i över två år. Handlingen tar vid kort 
efter att det första spelet slutade och Sam skickas ut på sitt svåraste uppdrag 
hittills i sin karriär. Bruce Morganhold, datoringenjören från det första spelet, har 
kidnappats en grupp hänsynslösa, peruanska separatister under namnet People's 
Voice. Deras plan är att tvinga Morganhold att dechiffrera algoritmer från USA:s 
forskningsprogram kring massförstörelsevapen. Sam uppdragsgivare, Third 
Echelon, blir till en början informerade om att inte lägga sig i konflikten innan 
krigsherren Hugo Lazerta träder in på spelplanen. Det blir nu Fishers uppdrag att 
frita Morganhold och tysta Lazerta en gång för alla. 

Titeln anspelar på den välkända teorin om fjärilen som flaxar sina vingar i 


En av de stora, spelmässiga nyheterna är tillkomsten av en ljudmätare. Sam måste nu inte bara vara 
noga med att hela tiden röra sig i mörkret utan kan nu även bli upptäckt om han springer för fort på 
ett ljudligt metallgolv eller trampar på en kvist. 


Brasilien och orsakar en tornado i Texas. Minsta handling kan få enorma 
konsekvenser. Konflikten i spelet eskalerar snabbt och Sam tvingas göra flera svåra 
val bara under de fyra första timmarna av äventyret. Den här gången har manus- 
författaren Clint Hocking utgått lika mycket från primitiva känslor som förräderi, 
vänskap och död som djuplodande amerikansk inrikespolitik. 

Ett par timmar in i spelet står det klart att Chaos Theory är en kraftig utveckling 
av konceptet och en uppvisning av talang från den begåvade studions sida. 
Variationen är betydligt större än i något av de tidigare spelen och Sam tvingas 
infiltrera allt från peruanska lastfartyg till japanska badhus, koreanska bakgator och 
liberiska grottor. En rad nya attacker har tillkommit, varav de mest efterfrågade är 
de som Sam utför med hjälp av attackkniven. Det går nu att greppa en ovetande 
fiende bakifrån, lägga kniven mot hans strupe och tvinga honom ätt tala. Funkar 
inte det kan Sam med ett enkelt knapptryck skära halsen av samma fiende eller 
döda honom med hjälp av ett ilsnabbt hugg i magtrakten. Förutom dessa lite 
tystare och försiktigare sätt att använda kniven kan Fisher nu också rusa fram mot 
sina fiender och slå eller skära med det långa bladet mot dennes överkropp. 
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Sam kan nu även lägga sig ned med 
magen mot marken och krypa in under 
låga hinder. Han har även lärt sig att öpnna 
dörrar genom att sparka in dem ocyh 
senare in i äventyret utrustas han med en 
ny dräkt som gör honom osynlig under en 
kort stund om han sitter helt stilla. 


PRESS TOUR PREVIEW 


En nyhet i Chaos Theory är att fienderna nu använder sig av lyktor, facklor och diverse andra 
ljuskällor för att lokalisera Sam. Miljöerna lyses upp då en närstående fiende tänder en fackla och 
börjar ropa ”I can hear you, show yourself”. 


Ubisoft Montreal har lyssnat på kritiken från spelarna angående Sams förmåga 
att slåss och tillfört ett par ytterst användbara, nya attacker. Istället för den extremt 
enformiga armbågsattacken från de tidigare spelen kan Sam nu knäa och sparka 
sina fiender samt slå dem i ansiktet. Dessa attacker bör dock enbart användas i 
absoluta nödfall och när Sam är väldigt nära sina motståndare då ett missat slag 
ofta resulterar i att ett helt magasin töms i Sams kropp och äventyret abrupt tar 
slut. 

Andra nyheter är gasmasken, och att fienderna nu mer än gärna använder sig 
av lyktor, facklor och diverse andra ljuskällor för att lokalisera Sam då de väl märkt 
att han befinner sig i samma rum som dem. Tillkommit har också en ljudmätare 
som nu tvingar spelaren att inte bara röra sig i skuggorna utan även hela tiden 
tänka på vart han sätter fötterna. Under en lång pratstund med spelets producent, 
André Roy, berättar han för mig att de satsat oerhört hårt på att skapa ett mer 


engagerande berättande i Chaos Theory och följt exemplet som Valve satt med 
sina Half-Life-spel. Antalet traditionella mellansekvenser har bantats ned för att 
man nu istället ska få ta del av scriptade händelser genom Sams egna ögon. Detta 
tillför massor av läcker inlevelse och driver ofta upp tempot till max. De 
mellansekvenser som finns med i spelet har regisserats av Andrew Davis, som 
bland annat regisserat Under Belägring och Jagad. 

Chaos Theory ser nästan löjligt läckert ut och är en kraftig grafisk uppdatering i 
direkt jämförelse med Pandora Tomorrow. Spelmotorn har arbetats om till stora 


delar och kan nu rendera objekt med samma läckra tekniker som The Chronicles 
of Riddick och Doom 3. Här finns en flådig variant av normal mapping (kallad Geo 
texturing) och massor av läcker bump mapping som ger polygonmodellernas ytor 
en sanslöst realistisk yta. Ljus, mörker och skuggor faller ännu snyggare mot 
spelets detaljerade omgivningar än tidigare och laddningstiderna känns klart 
kortare än sist. 

Efter fem timmar tillsammans med Sam i hans tuffaste och mest personliga 
uppdrag hittills står en sak väldigt klart. Chaos Theory kommer att utveckla och 
förbättra den redan framgångsrika formulan som gjort Splinter Cell populärt på alla 
tänkbara punkter. Splinter Cell: Chaos Theory kommer att bjuda på en politiskt 
komplicerad men ändå betydligt mer känslomässigt stark och drivande handling 
än tidigare med en mer personlig och sårbar hjälte. Nästa månad kliver Sam 
Fisher åter fram ur skuggorna. Petter Engelin 
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Recensioner 


Information 
Plattform Playstation 2 


Plus Underbart berättat, 
atmosfäriskt, sSpänn- 
ande, snyggt och 
väldigt långt. 

Minus Bitvis jobbig 
spelkamera. 


Betygsnyckel 


1/10 Självplågeri 
2/10 Uselt 

3/10 Hemskt 
4/10 Dåligt 

5/10 Medel 

6/10 Okej 

7/10 Bra 

3/10 Mycket bra 
92/10 Fantastiskt 
10/10 Mästerverk 


Hjälten i spelet heter Jack, går 
under täcknamnet ”Snake” och 
ser på pricken ut som Solid 
Snake men är i samma ålder, 35 
år innan Metal Gear Solid. Vem 
Jack egentligen är får man reda 
på i den senare delen av spelet. 


Metal Gear Solid 3: Snake Eater 


Petter får ursköna Bond-vibbar i 60-talets ryssland - Snake Eater regerar! 


Jag ska villigt erkänna att Metal Gear 
Solid 2 var en oerhörd besvikelse för 
mig. Jo, det är sant. En åsikt som säkert 
många av er inte håller med om, men så 
är det. Orsaken till varför jag erkänner 
denna politiskt inkorrekta åsikt, biktar 
mig och riskerar överdimensionerade 
brevbomber och virusfylld mailspam är 
enkel, jag har just avslutat den tredje 
delen i serien och är lika upprymd som 
imponerad. Allt är förlåtet. 

Hideo Kojima måste vara aningen 
sinnesrubbad eller stundtals kraftigt 
medicinerad. Vampyrer som gick på 
vatten, Liquid Snakes uppvaknande, 
Ocelots långsökta band till Patrioterna, 
den egentliga orsaken till uppdragen på 
Big Shell för att inte nämna det plötsliga 
skiftet av huvudperson och uppdraget 
då den alltför kvinnliga nybörjaren 


Raiden var naken. Fantastisk fantasi till 
trots gick hans Hollywoodambitioner till 
överdrift i Sons of Liberty som var ett 
berättarmässigt fiasko. 

Men revanschen är ljuv. Snake Eater 
utspelas i Kalla krigets mittskede, året är 
1964 och den kärnvapenstyrda makt- 
kampen mellan de båda stormakterna 
når sin kulmen. Händelserna tar vid 
strax efter Kubakrisen, en rysk veten- 
skapsman vid namn Sokolov utvisas i 
utbyte mot att Sovjet lämnar Kuba. Väl 
tillbaka i Sovjet sätts han i arbete för att 
fortsätta utvecklingen av vapnet som 
planeras förändra världen. För att frita 
Sokolov skickas ormen in i djungeln. 

Hideo blandar friskt med politisk 
historia, krigshistoria och väver hela 
tiden in små fragment av smart fiktion. 
Grisbukten, Dave Crocket-missilerna, 


Vostok-raketen och Sputnik blandas 
med en grupp hänsynslösa sovjetiska 
Spetsnaz och en avhoppad amerikansk 
lönnmörderska. Historiskt korrekt fakta 
om de första riktiga testerna av kärn- 
vapen i Los Alamos, Texas, och USA:s 
placering i Vietnam strax innan kon- 
flikten bryter ut blandas med smart 
utformade konspirationsteorier och 
intressanta kopplingar mellan de båda 
stormakterna. 

När det kommer till det spelmeka- 
niska har Konami gjort en rad små 
förändringar som i slutändan innebär ett 
betydligt mer krävande, taktiskt och 
framförallt mer genomtänkt spel än Sons 
of Liberty. Snake är nu till att börja med 
inte utrustad med radarn från de två 
föregående äventyren och måste därför 
helt förlita sig på sitt kamouflage. När 
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Half-Life 2 
PC / Vivendi 


Metroid Prime 2: Echoes 
Gamecube / Nintendo 


Mechassault 2: Lone Wolf 
Xbox / Microsoft 


Zelda: Four Swords Adv. 
Gamecube / Nintendo 


Sid Meier's Pirates! 
PC / Atari 
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Dead or Alive Ultimate 8/10 
Xbox / Tecmo 

Smackdown vs Raw 7/10 
PS2 / THQ 

Armies of Exigo 7/10 
PC / EA 

Vampire the Masquerade: 7/10 
Bioodlines PC / Activision 

Asphalt Urban GT 7/10 


N-gage / Gameloft 


Everquest 2 7/10 
PC / Ubisoft 

Call of Duty: Finest Hour 6/10 
PS2, Xbox / Activision 

Mortal Kombat: Deception 4/10 
PS2, Xbox / Midway 

Blinx 2 4/10 
Xbox / Microsoft 

Crash 'n' Burn 4/10 


PS2, Xbox / Eidos 


spelet börjar finns fem olika uniformer 
att välja mellan som alla är olika bra i 
olika miljöer. 

En annan viktig nyhet är det faktum 
att Snake inte längre kan förlita sig på 
smaskiga rationer utspridda över 
spelets miljöer utan i Snake Eater 
tvingas äta ormar och andra djur för att 
överleva. Uthållighetsmätaren från Sons 
of Liberty har vidareutvecklats och för 
att behålla hälsan i behåll måste Snakes 
uthållighet alltid vara på topp. Detta 
sköter man genom att med jämna 
mellanrum knivhugga, sparka eller 
skjuta något av den ryska skogens alla 
djur för att sedan äta dem - råa. Även 
om resultatet är exakt detsamma ger 
det en härlig känsla av överlevnad och 
bidrar till en ökad inlevelse. 

Äventyret i Snake Eater tar vår 
mystiske hjälte från de tätaste, ryska 
skogarna till topphemliga forsknings- 
stationer, missilsilos och övergivna 
militärbaser. På vägen konfronteras man 
givetvis med en rad extremt väldesign- 
ade och karaktäristiska bossar som alla 
är knutna:till det avhoppade special- 
förbandet som utgör det huvudsakliga 
hotet i Snake Eater. Den bästa av dem 
alla och den strid som lämnat mest 
avtryck på mig var helt klart mot den 
ärrade och gamle superprickskytten The 
End. Som en hyllning till striden mot 
Sniper Wolf i det första Solid-spelet och 
som en läcker fingervisning åt mer 
sniperbaserade actionspel förblir denna 
strid en av de bästa jag någonsin 
utkämpat. Hideo har lånat mycket från 
det första spelet i Snake Eater och vissa 
gånger så uppenbart att han även 
lämnat små fragment för den inbitna 
Metal Gear-fantasten att fnissa åt. 


Det spelmekaniska har slipats en del från det förra 
spelet utan att spelkontrollen för den skull känns annor- 
lunda eller ffämmande. Kamouflagesystemet som ersatt 
radarn fungerar yppenligt och tillför en taktisk spännings- 
höjare som också ger en känsla av realism. 


Rent tekniskt har Metal Gear-spelen 
alltid varit imponerande oavsett 
formatet. Snake Eater har ett flertal 
gånger fått mig att böja mig ned över 
soffkanten för att försäkra mig om att 
det verkligen är den fyra år gamla 
Playstation 2 som skivan snurrar i. Den 
ryska urskogen är sanslöst detaljerad, 
fylld med svajande vegetation och 
variationsrik flora och miljöerna är stora. 
Karaktärerna är snyggare än någonsin, 
men det är berättandet som är bäst i 
Metal Gear Solid 3. Mellansekvenserna 
är helt vansinnigt välgjorda och regi- 
sserade med en sanslöst säker hand. 
Allt från dialog till röstskådespeleri, 
kameraplacering och timing är perfekt i 
alla spelets filmsekvenser och blir heller 
aldrig för långa som i Sons of Liberty. 
Jag kan sakna rysk brytning i rösterna 
hos några av huvudskådespelarna samt 
störa mig en aning på David Hayters 
överdrivna väsande som Snake men 
annars är rösterna i Snake Eater 
perfekta. 

Tack vare en rad mindre förbättringar 
har Konami lyckats skapa ett spel som 
inte bara överglänser sin föregångare på 
alla tänkbara punkter utan även 
definierar det filmiska actionspelet med 
en variation, story och atmosfär värd att 
dö för. Snake Eater är ett strålande spel 
som ingen actiontörstig PS2-ägare får 
missa. Jag skickar mina hälsningar från 
Grosji Grads snåriga skogar, from 
Russia with love... 

Petter Engelin 
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Oddworld: 


Stranger's Wrath 


Snygg design blandas med gammal spelmekanik 


Plattform Xbox Utvecklare Oddworld Inhabitants Utgivare EA Speltyp Action Premiär 4 mars 
Antal spelare 1 Testad version PAL Rek. ålder 16 år 


Du är en hårdhudad prisjägare bosatt i 
den västra delen av Oddworld Inhabi- 
tants fantasirika värld. Sandbruna 
prärier, skinnhattar, ponchos och 
kaktusar sammanfattar miljön spelet 
utspelas i. När äventyret börjar ges 
Stranger ett antal uppdrag som 
innefattar infångandet av diverse 
efterlysta brottslingar, den ena mer 
kriminell och hänsynslös än den andre. 
Det gäller för Stranger att lokalisera 
dessa, en efter en, skjuta eller slå dem 
medvetslösa, för att sedan föra dem 
tillbaka till stadens fängelse och lösa ut 
sin belöning. Du är en väderbiten, hes 
westernhjälte någonstans mitt emellan 
en bitsk vakthund och Clint Eastwood i 
Sergio Leones ljusbruna kultrullar. 
Oddworld: Strangers Wrath är ett 
fantastiskt spel rent designmässigt med 
visuellt ögongodis och en homogent 
formgiven låtsasvärld som bjuder in 
spelaren till storslaget äventyrande. 
Tyvärr är dock det spelmekaniska och 
det strukturella stundtals ogenomtänkt, 
gammalmodigt och väldigt linjärt. 
Spelet ses ur tredje eller första- 
personsperspektiv beroende på vad 
man vill göra. I tredjeperson kan 
Stranger springa snabbt, slåss och 
klättra i rep. I förstaperson kan han 
använda sig av sitt specialbyggda 
armborst som skjuter levande djur. Det 
finns ett tiotal olika slags djur som 
Stranger kan plocka upp ute i naturen 
och sedan använda sig av i olika situa- 
tioner. Det går bland annat att skjuta på 
fienden med hjälp av en speciell jätte- 
fluga, fånga dem med hjälp av en 


spinnande spindel, locka ut dem med 
en retsam ekorre, spränga dem med en 
lurvig mink och lägga ut fällor i form av 
köttätande hårbollar. Även om det är 
skoj till en början att testa de olika 
djurens olika användningsområden blir 
armborstet och den levande ammu- 
nitionen i slutändan enbart en enformig 
gimmick där form helt klart gått före 
funktion. 

Utgångspunkten varifrån Stranger 
startar är en gruvstad någonstans i den 
vilda västern. Härifrån åtar man sig olika 
arbeten, köper ny utrustning och sam- 
talar med den stolliga lokalbefolk- 
ningen (bestående av kycklingar med 
bred sydstatsdialekt). Beträffande det 
visuella lyckas Oddworld Inhabitants 
med att rita upp en näst intill lika 
originell spelvärld som i de två första 
spelen i serien. Den tekniska biten är 
kompetent utförd med korta laddnings- 
tider och stora miljöer utan att för den 
skull konkurrera med tekniska under- 
verk som The Chronicles of Riddick 
eller Ninja Gaiden. 

Oddworld: Stranger's Wrath är en 
besvikelse för mig. Jag hade hoppats 
på ett betydligt mer storslaget och 
varierande äventyr med mer modern 
spelmekanik, för trots genomarbetad 
design når inte Stranger högre än 
Munch's Oddysee. 

Petter Engelin 
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När Stranger skjuter med sitt armborst ser man världen ur ett traditionellt förstapersonsperspektiv. 


Recensioner rr a rr AR rn Ra 


Tack vare att Blizzard valt att 
utelämna tunga grafikeffekter 
och nya renderingstekniker 
fungerar World of Warcraft 


utmärkt även på äldre datorer. 


Information 
Plattform PC 


Plus Fantastisk design, 
varierade världar, 
otroligt lätt att lära sig, 
tusentals speltimmar 


Minus Mycket av det roliga 
beror på vilka andra 
spelare du stöter på 


Miljöerna i World of Warcraft 
sträcker sig så långt ögat kan 
nå. Azeroth lämpar sig utmärkt 
för sight-seeing... håll bara utkik 


efter övermäktiga fiender! 


World of Warcraft 


Efter 600 timmar är Micke beredd att sätta betyg på Blizzards online-epos 


Jag har spenderat mer tid i Azeroth än i 
någon annan spelvärld. Jag har gått från 
att inte ha spelat ett enda onlinerollspel 
till att vara en fullfjädrad onlinerollspelare 
som slänger sig med uttryck som 
"DPS", "aggro" och "ganka" i vanlig 
konversation. Det tog en halvtimme 
innan jag fattade hur spelet fungerade, 
men efter nästan ett års spelande har 
jag fortfarande inte fått nog. Det är bara 
att kapitulera: Blizzard är numera mina 
nya husgudar. 

Men det är förstås det som är 
meningen med hela spelet. Blizzard har 
utformat allting från grunden för att det 
ska vara så enkelt som möjligt att 
komma igång. Du behöver aldrig undra 
vart saker finns eller vart du bör gå 
härnäst. Jag började på Teldrassil, 
alvernas lilla träd-ö, och det tog ett tiotal 
timmar innan jag ens såg min första 
dvärg, en ensam kille som har förvillat 
sig hela vägen bort till oss. Men när jag, 


med hjälp av flera andra, äntligen lycka- 
des besegra den lokala storskurken blev 
jag lotsad vidare till Darkshore och den 
Stora Världen. Där fanns det så mycket 
att göra att det tog flera dagars spel- 
ande innan jag var redo att bege mig till 
människornas utpost i Menethil. Så 
fortsätter hela spelet och fascinationen 
blir lika stor varje gång jag upptäcker ett 
nytt område jag inte har hunnit utforska 
än. 

Det är just de enorma ytorna och 
mängden saker att syssla med som 
främst imponerar. Samtidigt går det 
snabbt att ta sig runt i världen, och det 
känns aldrig tomt och innehållslöst. Varje 
litet gäng av hemska kobolder och varje 
olycksbådande grottöppning har ett 
syfte, som mål för ett uppdrag. Du kan 
gå precis vart du vill, över berg, genom 
dalar, över vatten. Friheten är total. 

När man väl hamnar i strid är det här 
något helt annorlunda än det klumpiga 


DIG 


Älskvärt spel - Gamereactor "2 


och föråldrade Final Fantasy XI. Vid 
strider sker attackerna automatiskt, men 
alla olika yrken har förstås olika för- 
mågor som måste utnyttjas maximalt, 
särskilt om du möter en annan spelare. 
Varje yrke går också att finjustera, så i 
praktiken handlar det inte bara om nio 
olika, utan snarare tjugosju. Det här 
innebär att spelet har utrymme för en hel 
del taktik, även om det i grund och 
botten handlar om siffror. Skickliga 
spelare vinner oftare, helt enkelt, precis 
som det ska vara. Skulle du sedan bli 
besegrad är det inget större problem. 
Det är bara att springa tillbaka och 
återuppliva sig, en mycket generös och 
trevlig lösning, vilket också detta bidrar 
till att det känns nybörjarvänligt. 

Inte helt oväntat är konfrontationerna 
mellan alliansen och horden en viktig del 
av spelet. Vi snackar ju om Warcraft 
trots allt. I nuläget finns tyvärr inte så 
mycket organiserat material att ta del av. 


Jonas Mäki 
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You must 
åa täbar 


Många uppdrag för handlingen vidare 
och berättar vad som har hänt sedan 
The Frozen Throne. De stora slagfälten 
och systemet för att samla heder i krig 
och bli befordrad finns dock inte på 
plats riktigt än. Däremot arrangeras ofta 
spontana räder mot fiendens territorium 
som resulterar i ödelagda städer och en 
hel massa action. Men återigen har 
Blizzard tänkt till, och som nybörjare är 
du alltid skyddad, förutsatt att du inte 
slår först. 

Men trots alla förenklingar och 
spelets strömlinjeformning krävs det 
mycket tid för att helt vänja sig vid ett liv 
i Azeroth. Det här är inget spel som man 
sätter sig ner och spelar en halvtimme, 
även om du förstås hinner ha ihjäl ett 
gäng troll och klara ett par uppdrag på 
den tiden. Nej, allra roligast blir det när 
du har hamnat i en bra grupp som beger 
sig ner i någon av spelets enorma 
katakomber i några timmar. Massvis 
med snyggt regisserade scener, stora 
utmaningar och hela tiden vetskapen att 
om ni misslyckas kommer ni att få göra 
om det hela från början. 

Beträffande det visuella har World of 
Warcraft en alldeles egen stil. Istället för 
de livlösa plastdockorna i Everquest eller 
Final Fantasy är designen stilistisk men 


Går du med i ett gille får du bära ett mer eller mindre 
smakfullt emblem designat av gillesmedlemmarna. 
På så sätt blir samhörigheten givetvis ännu större. 


inte sparsmakad, färgstark men aldrig 
plottrig. Jag har passerat bron in till 
Stormwind eller gått uppför sluttningen 
mot det massiva Ironforge flera 
hundratals gånger, men det är lika 
fantastiskt vackert varje gång. 

Spelet har egentligen bara några få 
brister, av vilka några är ofrånkomliga för 
genren. Först och främst är spelet 
egentligen inte klart. Viktiga delar som 
slagfälten och hela systemet för att 
kontrollera hedern när två spelare slåss 
mot varandra saknas. En annan nackdel 
är förstås att mycket av spelglädjen 
beror på vem du råkar spela tillsammans 
med. På det stora hela är dock World of 
Warcraft ett strålande äventyr som ingen 
seriös rollspelare får missa. 

Jag har fortfarande, efter närmare 
500 timmar, inte spelat på hordens sida 
av spelet och ännu inte ens sett hela 
spelvärlden. Det är därför ingen överdrift 
att säga att World of Warcraft faktiskt 
håller för evigt. 

Mikael Sundberg 
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Mario Power Tennis 
Festfylld lekstuga då Mario greppar racketten 


Plattform Gamecube Utvecklare Camelot Utgivare Nintendo Speltyp Sport Premiär 25 februari 
Antal spelare 1-4 Testad version NTSC Rek. ålder 3 år 


Mario fortsätter att göra allt utom att 
rädda vettskrämda prinsessor och har 
istället samlat ihop sin digra skara av 
vänner och ovänner för lite typisk 
Nintendo-tennis. Mario Power Tennis 
bjuder på banor fyllda med Warios 
mekaniska fällor, spöken som blockerar 
bollar, galna superslag och prinsessan 
Peach i kort-kort tenniskjol. 

Med det sagt har jag redan förklarat 
att Mario Power Tennis inte är som 
andra tennisspel. Faktumet är att det 
som sker runt omkring spelarna är 
minst lika viktigt som det som sker 
mellan dem. Man får till exempel svinga 
sin racket i Donkey Kongs djungler och 
på den soliga Dolphin Island bland en 
massa klibbiga färgklickar som sölar 
ned din spelfigur. Från start finns 14 
valbara figurer med allt från Mario till 
Shy Guy samt min egen favorit Bowser, 
alla med individuella färdigheter, 
specialiteter och svagheter. Sedan finns 
det mängder av olika turneringar med 
skiftande tema och om man spelar 
flitigt belönas man dessutom med ännu 
fler spelbara figurer och annat 
småmysigt bonusinnehåll. 

För att bli en bra spelare räcker det 
inte med bra bollkontroll. Att lära sig hur 
man kan vända banorna till sin fördel är 
halva spelet. En del banor blir mindre 
eller större beroende på var bollen 
studsar och på andra finns det fiender 
som stör. Rätt skött går det att försätta 
sin motståndare ur stridbart skick och 
vinna, utan att egentligen vara den 
bättre spelaren. Något som uppgra- 
derats rejält sedan föregångaren är 
superslagen. Efter att ha träffat bollen 
några gånger börjar racketen glöda, 
varpå man kan damma iväg riktigt 
märkliga bollar. Charmigast är Shy Guy 
som plockar fram en lång håv som når 
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precis överallt medan Bowsers kraftiga 
eldbollar bokstavligt talat får sin 
motståndare att flyga av tennisbanan. 

Tvärtemot vad man kan tro är Mario 
Power Tennis dock något omständligt 
att sätta sig in i, vilket känns ogenom- 
tänkt. Bland annat kräver flera enkla 
slag onödig knappexercis och systemet 
för att smasha är utformat på ett sätt 
som drar ned hela speltempot. Största 
irritationsmomentet är dock superslaget 
som når bollen oavsett var den är på 
banan. Det får mig att tappa motiva- 
tionen att försöka spela ut min mot- 
ståndare, eftersom jag ju vet att allt 
kämpande kommer att belönas med att 
denne trycker på knapparna R+B varpå 
han returnerar mitt perfekt vinklade slag 
och bollen fortsätter. 

Trots att jag hela tiden har roligt då 
jag spelar vill känslan av att något 
saknas aldrig riktigt försvinna. Mario 
Power Tennis är lika mycket tennis som 
Mario Kart är bilspel men tyvärr är det 
inte spelmässigt lika välgjort som 
Marios hjulburna äventyr. Power Tennis 
är ett charmigt och underhållande spel, 
fullproppat med Nintendo-trivia. Något 
högre betyg än sju blir det dock inte då 
spelmekaniken saknar den där urtypiskt 
enkla men detaljerade karaktären. 
Jonas Mäki 
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För mycket party, för lite tennis 
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Ledsnar man på tennis finns flera roliga minispel där man får slåss mot bläckfiskarna från Super Mario 
Sunshin eller undvika pixelkrabbor och lättskrämda sköldpaddor från det allra första Mario Bros. 


Recensioner RE a Rn Are Ta RT RA er AS ar rr ee Sr a rg dr RR ds FA 
Shadow of Rome 


Mega Man X8 


Sjuttonde gången gillt för Capcoms blå hjälte 


Plattform PS2 Utvecklare Capcom Utgivare Capcom Speltyp Plattform Premiär Ute nu 
Antal spelare 1 Testad version PAL Rek. ålder 12 år 


Capcoms blå hjälte är tillbaka för 
sjuttonde gången på sexton år. Finns 
det egentligen någon anledning att bry 
sig? Jo, faktiskt. Till skillnad från det 
helt värdelösa Mega Man X7 som 
släpptes förra året och de charmlösa X5 
och X6 till gamla PSOne tidigare känns 
faktiskt del åtta riktigt fräsch. Grafiken 
är tredimensionell men ses ur ett två- 
dimensionellt perspektiv, vilket gör att 
själva spelet fungerar precis som de 
gamla favoriterna. Det handlar om sido- 
scrollande retro-action när den är som 
bäst. 

Våra klassiska hjältar Mega Man och 
Zero finns förstås med, tillsammans 
med nykomlingen Axl som känns 
mycket bättre här än i X7 där han först 
dök upp. Mega Man (egentligen X) 
fungerar som han alltid har gjort och är 
lite stel, medan Zero har en massa 
närstridsvapen och specialattacker till 
sitt förfogande, och Axl kan levitera och 
använda massor av tunga gevär. Du 
väljer två inför varje bana och kan skifta 
mellan dem när som helst. 

X8 är det bästa Mega Man-spelet 
på länge och innehåller rejält med 


hemligheter för att du ska kunna maxa 
ut dina figurer. Spelet är också ganska 
enkelt, särskilt om man jämför med 
smått omöjliga X5 och X6. Den enda 
bristen är två racing-/flygbanor som har 
ganska klumpig kontroll och taskig 
grafik. Resten av spelet är både riktigt 
snyggt och väldigt underhållande, inte 
minst för en Mega Man-älskare som jag 
själv. 

Mikael Sundberg 
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Klassiskt Mega Man-ös på bästa sätt 


Grafiskt påminner spelet om den polerade 
designen i Mega Man X4, fast helt i 3D 


Nanobreaker 


Blodigt actionspel från Castlevania-gubben 


Plattform PS2 Utvecklare Konami Utgivare Konami Speltyp Action Premiär 17 feb 
Antal spelare 1 Testad version PAL Rek. ålder 16 år 


Inledningsvis känns Nanobreaker 
ganska lovande. En introfilm med 
våldsamt höga produktionsvärden och 
våldsamt mycket blod berättar om hur 
en centraldator får fnatt, vilket leder till 
att nanomaskinerna i alla människor gör 
uppror och förvandlar allihop till 
monster. Actionspelshandling modell 1A 
eller gammal hederlig teknikfientlighet? 
Säg det. Jack, en rejält bepansrad 
cyborg, skickas i alla fall till den avläg- 
sna ön för att ha ihjäl alla monster och 
paja datorn. 

Och nog har han ihjäl monster, på 
löpande band. Spelets poäng mäts i 
antal gallons blod Jack spiller, och 
detta ger dig hela tiden mer energi. Du 
kan också utveckla ditt vapen med 


Den röda vätskan står som fontäner ur allt du 
hackar sönder, och täcker sedan marken runt dig. 


särskilda chip du hittar längs vägen. 
Det märks att spelet är baserat på 
samma motor som Castlevania: Lament 
of Innocence. Det går att göra ganska 
avancerade slagkombinationer och 
förvandla sitt vapen till allt möjligt för att 
freda sig mot de annalkande miss- 
fostren. Men det blir snabbt ganska 
enformigt att bara slåss, och många av 
plattformssektionerna emellanåt hade 
varit en välkommen andningspaus om 
de inte hade varit så frustrerande svåra, 
på grund av svårbedömda avstånd och 
en klumpig Jack. 

Efter två dödligt tråkiga banor blir 
spelet lite mer varierat, och boss- 
triderna är ofta sådär härligt krävande 
på gammalt klassiskt manér. Men oftast 
blir belöningen för att ha hackat ihjäl 
trettio monster att få hacka ihjäl trettio 
till, och så roligt är det faktiskt inte. Nej 
du, Koji Igarashi, Nanobreaker är inte 
dåligt men lägg din tid på ett nytt riktigt 
Castlevania istället. 

Mikael Sundberg 
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Blodig action enligt standardmallen 


Gladiatorspel och kurragömma i antikens Rom 


Plattform PS2 Utvecklare Capcom Utgivare Capcom Speltyp Action Premiär Ute nu 


Antal spelare 1 Testad version PAL Rek. ålder 16 år 


Riktig glädje är världens största och 
vassaste tillhyggen. Lite så känns det 
när jag våldsamputerar stora karlars 
kroppsdelar med en yxa lika stor som 
en mindre skolbuss. Våldsmannen heter 
Agrippa och han slåss för sitt liv. Men 
det är inte alltid såhär i Capcoms 
version av antikens Rom. Caesar är 
mördad och Agrippas far, Vipsanius, 
anklagas för dådet. Vipsanius ska 
avrättas, och för att välja bödel 
anordnas gladiatorspel för att sortera 
fram den ultimata bödeln. Den väldige 
Agrippa stormar ut ur Rom för att kunna 
rädda sin far. 

Shadow of Rome skildrar samma 
berättelse ur två olika perspektiv. Först 
och främst har vi Agrippa som måste 
frita sin far. Denne svärdsvingande 
muskelknutte löser alla sina situationer 
med våld, avkapade lemmar och hinkvis 
med blod är vardagsmat för Agrippa. Till 
sin hjälp har han den unge Octavianus, 
Agrippas raka mosats, som försiktigt 
tassar runt i Roms maktlokaler i sin jakt 
på den verkliga sanningen. Octavianus 
smyglekar med senatsmän och 
romerska vakter känns dock lite väl 
enkelt och primitivt och är alltid tråki- 
gare än att slå på allt som rör sig. 

Agrippa erbjuder renodlad action 
utan skrupler. Spelaren kastas in i 
arenor av olika slag, och får klara sig så 
gott det går mot beväpnade, blod- 
törstiga marodörer. Det finns två former 
av grundläggande attacker samt själv- 
klart försvar och även en funktion för att 
låsa in sig på en fiende. Publikens till- 
fredställelse står i fokus. De vill ha 
blodig underhållning, och det är bara att 
leverera. Vapen plockas från marken 
eller från sina slaktade fienders kadaver. 
Vissa vapen skär av krossdelar såsom 
armar, huvuden och bålar med 


fantastisk precision, medan vissa bidrar 
med ren krosskada på fienden. Döds- 
inventariet varierar från pilbågar till 
dolkar, svärd och gigantiska verktyg 
som är dubbelt så stora som Agrippa 
själv. Enkel och bra kontroll gör 
striderna underhållande, samtidigt som 
de är utmanande. Vad man även ska 
vara uppmärksam på är att varje vapen 
har en viss hållbarhet och går enkelt i 
småbitar om man är oförsiktig. 

Rent grafiskt är Shadow of Rome 
lika ojämnt som det spelmekaniska. 
Agrippas sparsmakade men ändå 
snygga exteriörer i arenorna blandas 
med Octavianus otroligt tråkigt 
designade och fult texturerade inom- 
husmiljöer. Röstskådespelarna är 
halvdana, och vid ett par tillfällen blir 
Capcoms inspirationskällor lite väl 
uppenbara. Till exempel har man 
plagierat hela den inledande striden i 
Ridley Scotts Gladiator. 

Jag kan inte låta bli att dra på 
smilbanden och skratta rått när jag 
kapar fiendernas lemmar med den 
urstarka Agrippas, något som jag mer 
än gärna återupplever gång på gång via 
huvudmenyn där man kan spela om 
sina avklarade strider. Däremot är 
Octavianus uppdrag spelets riktiga 
minus och drar ned helhetsbetyget. 
Jesper Karlsson 
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Kungliga strider men tråkigt smygande 


200SaAwvo! 


Det finns runt 200 olika specialattacker som Agrippa kan utföra under striderna, allt för att tillfredställa 
publiken och alla med väldigt blodiga och brutala resultat. 


UEFA Champions League 


Bättre än Fifa 2005 spelmässigt, tunnare innehåll 


Plattform GC/PC/PS2/Xbox Utvecklare EA Sports Utgivare EA Speltyp Sport 
Premiär Ute nu Antal spelare 1-2 Testad version GC, PAL/PS2, PAL Rek. ålder 3 år 


NBA Street V3 


Knivigare Gamebreakers och mer läckra trick 


Plattform GC/PS2/Xbox Utvecklare EA Big Utgivare EA Speltyp Sport Premiär Ute nu 
Antal spelare 1-4 Testad version GC, PAL/PS2, PAL/Xbox, PAL Rek. ålder 3 år 


Systemet för Gamebreakers är omgjort och 
förbättrat i V3 och innebär att man dels kan avbryta 
motståndarens Gamebreaks tidigare och på fler 
sätt men även använda sin egen mer strategiskt. 


Rucker Park, en legendarisk asfaltsyta 
där bara de bästa spelarna får studsa, 
en klassisk mötesplats för världens 
bästa streetball-spelare där talang inte 
bara mäts i antal poäng utan även i 
stilsäkerhet, vilda moves och hur hårt 
man lyckas förnedra sin motståndare. 
Här börjar NBA Street V3 som mer än 
någonsin handlar om stil, attityd och 
framförallt personlighet. Du är ny, du är 
ingen, du kan inget. Alla som sett 
mixbanden från And 1 fattar direkt 
galoppen. NBA Street V3 handlar om 
specifika vansinnes-moves och spelet 
visar del delen av basketen som helt 
utelämnats i NBA Live 2005. Detta är, 
som spelets speaker skriker ut gång på 
gång, på riktigt. 

NBA Street V3 är större, starkare och 
bättre än det föregående spelet. Det 
huvudsakliga spelläget heter Street 
Challenge, där gäller det att skapa en 
spelare som du sedan kommer att 
använda dig av, bygga på och utveckla 
under spelets gång. 

Spelkontrollen och upplägget under 
matchernas gång har ändrats en del 
från tidigare år och är i NBA Street V3 
betydligt bättre än i både Activisions 
Street Hoops och det senare NBA 
Ballers från Midway. Den största 
skillnaden är att EA valt att implemen- 
tera freestyle-systemet från Live 2004 
och 2005 vilket innebär att du kan 
använda den högra analoga styrspaken 
för att kontrollera spelarens armar 
medan den vänstra styr hans ben och 


vart han springer. Precis som i Live- 
spelen fungerar det här systemet perfekt 
och ger en spelmässig frihet på 
basketplanen som jag verkligen älskar. 
Speciellt i NBA Street V3 där allting 
kretsar kring trick och där din Game- 
breaker-mätare byggs upp av just 
spektakulära finter. Combo-systemet är 
mer än dubbelt så djupt som i före- 
gångaren. Det finns denna gång tre olika 
knappar för turbo som tillsammans med 
andra knappar på handkontrollen 
innebär massor av möjligheter att 
sammankoppla diverse rörelser till 
urläckra dribblingar och högtflygande 
superdunkar. Det finns även en läckert 
utformad dunk-tävling som både är en 
bra skola för den oinvigde och en chans 
att plocka stora poäng för den mer 
erfarne. 

EA:s stilsäkra designers fångat 
livsstilen och basketens egna form och 
färglagar med god fingertoppskänsla. 
Karaktärerna är lite mer grovhugget 
karikatyraktiga denna gången och 
presentationen mer underground än 
någonsin. Tillkommer gör massor av 
passande, licenserade beats och en 
rolig om ändå aningen ensidig 
kommentator. Tyvärr är ljudet är ibland 
otydligt mixat, spelet en aning för lätt 
och kameran ofta lite för långt ifrån 
vilket gör det svårt att beräkna 
defensiva returer eller blockeringar. Men 
NBA Street V3 är ändå det bästa street 
basketspelet med bred marginal. 
Petter Engelin 
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Attitydsfriskt, innehållsrikt och stilsäkert 


Det finns inte mycket som är finare än 
en Champions Leaguer-titel i fotbolls- 
världen. Världsmästerskapen är 
givetvis mycket större, men inom 
klubbfotbollen är nog Champions 
League det finaste en fotbollsspelare 
kan vinna. Nu har Electronic Arts 
beslutat att det återigen är dags för ett 
spel dedikerat till turneringen. Givetvis 
är den spelmässiga grunden hämtad ur 
höstens Fifa 2005. Vissa justeringar har 
gjorts och framförallt de fasta situa- 
tionerna är förbättrade. På det hela 
taget har den första touchen integrerats 
bättre och spelet har blivit mer varia- 
tionsrikt. Tempot är fortfarande ovanligt 
lågt och jag stör mig mycket på att 
inkast och inspakar/hörnor för det 
mesta ser ut att gå till fel lag. 

I säsongsläget väljer du ett lag ur 
Europas fem största ligor (fler lag finns 
att låsa upp). Här kan du välja ett 
sunkigt bottenlag för lite extra 
utmaning. Säsongsläget är uppbyggt 
kring en rad olika uppdrag som ska 
genomföras och samtidigt låser du upp 
små godsaker. Det handlar som vanligt 
om ett ganska ytligt manager-element 
som blandas med matcher. Det känns 


På Xbox och PC kan 24 spelare strida samtidigt 
och i Playstation 2 går det att vara upp till 16 st. 


kanske mer som ett roligt komplement- 
erande spelläge i Fifa 2005 än det 
huvudsakliga innehållet i ett nytt spel. 
Men om du brinner för europeisk 
toppfotboll kan detta trots allt vara 
något för dig. Rent spelmässigt har 
Electronic Arts vässat till höstens 
fotbollsspel och gjort det bättre, men 
innehållsmässigt känns det inte helt 
motiverat att återigen öppna plånboken 
fem månader senare. 

Bengt Lemne 
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Fotbollsspelens Håkan Mild 


Otogi 2: Immortal 


Warriors 


Segas ursinniga demonjägare återvänder 


Plattform GBA Utvecklare From Software Utgivare Sega Speltyp Action Premiär 25 februari 
Antal spelare 1 Testad version PAL Rek. ålder 12 år 


Den niosvansade räven Kyuukon och 
ett gäng andra ondskefulla japanska 
demoner från den japanska mytologin 
har bestämt sig för att slå sina påsar 
ihop. För att stoppa dem krävs det 
givetvis Raikoh återigen väcks till liv. 
Denna gången har han dessutom fyra 
generaler med sig för att ta upp 
kampen med ondskan. 

Otogi 2 utspelar sig på flera platser 
samtidigt, vilket gör att man inte kan 
spela som samma person hela 
äventyret. De fem valbara figurerna har 
olika styrkor och svagheter och det 
gäller att noga överväga vem som ska 
vart för att göra vad. Precis som sist 


besegrar man ondskans makter genom 
att hugga vilt omkring sig bland 
ständigt anstormande fiender med 
sanslös förstörelse av omgivningarna 
som konsekvens. De runt 30 banorna är 
alla stora, varierade och har föredömligt 
tydligt definierade mål. Allt är rikt 
dekorerat enligt traditionell japansk 
folklore med vackra tempel, körsbärs- 
träd och karg natur. 

Trots att jag hela tiden har roligt 
med Otogi 2, är det bara att inse att det 
är på tok för likt sin föregångare. Vore 
det inte för de nya spelbara figurerna 
hade det lika gärna kunnat vara samma 
spel. Det är visserligen inte dåligt 
eftersom föregångaren var fantastisk, 
men gårdagens rester är fortfarande 
gårdagens rester och det varken 
smakar eller ser lika gott ut som det 
gjorde när det var nylagat. 

Jonas Mäki 
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Angenäm och våldsam déjå vu-känsla 


RecenNSsiONe? KEEEEmrammaeet see RARE 


Mercenaries 


GTA-inspirerad frihet i Pandemics actionrökare 


Plattform PS2, Xbox Utvecklare Pandemic Utgivare Activision Speltyp Action Premiär Ute nu 
Antal spelare 1 Testad version PS2, PAL/Xbox, PAL Rek. ålder 16 år 


Väldigt få moderna krig utspelar sig i 
trånga korridorer eller som en rad hårt 
förprogrammerade händelser. Receptet 
som Mercenaries tillagats efter är därför 
lika självklart som delikat. Pandemic har 
blandat en stor skopa GTA 3 med ett 
par deciliter Kill Switch, kryddat med 
lite Hitman och lite Ghost Recon. Voilå! 
Låter det smaskigt? Kunde väl tro det. 
Pandemic som tidigare skapat Full 
Spectrum Warrior och Star Wars: 
Battlefront hymlar inte med inspira- 
tionskällorna för Mercenaries vars 
sammansättning är både smart och 
välavvägd. 

Du är legosoldaten som skickas till 
Korea där en våldsam fyrvägskonflikt 
mellan Nord- och Sydkorea, de 
allierade och Kina, orsakar död och 
förstörelse. Det är nu ditt jobb att som 
frilansande dödsmaskin anta olika 
uppdrag, utföra diverse destruktiva 
arbeten för att i slutändan inkassera så 
mycket som möjligt. En bit in i spelet 
ger sig även den ryska maffian in i 
leken vilket givetvis ger tillvaron lite 
extra krydda. 

Enligt självklara GTA-premisser 
väljer du själv vilka uppdrag från vilken 
av de olika fraktionerna du vill utföra. 
Du väljer också helt hur du vill utföra 
dem, om du vill slåss till fots, i ett 
flygplan, i en jeep, helikopter eller 
pansarvagn. Det går att skjuta allt som 
rör sig, spränga hus och skog men 
även att smyga, spela smart och 
försiktigt och försöka fånga sina fiender 
levande för större belöning. Din huvud- 
uppgift är att fånga (eller döda) den 


En av spelets tre legosoldater heter Mattias Nilsson 
och hans röst görs av Peter Stormare. 


galne koreanske generalen Song samt 
hans 51 maktmissbrukande officerare. 
Pengarna du tjänar på att skjuta folk 
och spränga saker kan du sedan 
använda för att köpa mer kraftfulla 
vapen samt värdefull, hemligstämplad 
information. 

Miljöerna i Mercenaries är enorma. 
Stora, svepande, koreanska berg- 
landskap blandas med krigshärjade 
militärbaser och nedbränd snårskog. 
Känslan av modern krigsföring, 
förstörelse och olycka vilar hela tiden 
över det grafiska utan att det för den 
skull någonsin blir deprimerande. Det 
spelmässiga är nämligen så enkelt att 
greppa, så belönande och framförallt så 
sanslöst befriat från allt vad moral heter 
att man inte kan hejda sig från regel- 
bundna gapskratt. 

Jag har aldrig spelat ett spel där det 
varit så fantastiskt beroendefram- 
kallande att spränga sönder saker som 
det är i Mercenaries. Att spränga en hel 
militärbas på egen hand för att sedan 
snabbt stjäla en Hummer, sladda över 
ett tiotal skrikande, anstormande 
koreaner för att i nästa sekund klättra 
upp på en hög kulle och prickskjuta 
ovetande, patrullerande allierade är 
precis hur kul som helst. 

På minuskontot hittar vi en ojämnt 
utförd artificiell intelligens, en lite väl 
oförlåtande och icke-informativ spel- 
start och ett bitvis inkonsekvent system 
för skador. I övrigt är Mercenaries 
snyggt, extremt varierat, utmanande 
och fullt av beroendeframkallande 
frihetskänsla. 

. Petter Engelin 
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Att spränga saker har aldrig varit roligare 


Capcom Fighting Jam 
Solitt men underambitiöst slagsmål 


Plattform PS2/Xbox Utvecklare Capcom Utgivare Capcom Speltyp Slagsmål Premiär 23 feb 
Antal spelare 1-2 Testad version PS2, PAL Rek. ålder 12 år 


Om du påbörjade din karriär som initi- 
erad TV-spelare på SNES-tiden har du 
med all säkerhet spelat Street Fighter 2. 
Om du började spela på PSone-tiden 
har du spelat Tekken. Även om fighting- 
genren har vuxit och krympt de senaste 
fjorton åren tillhör dessa spel praktiskt 
taget allmänbildningen. Det har förstås 
kommit bättre spel, men också väldigt 
många som är väldigt mycket sämre, 
även om få har spelat några av dem. 
Därför är Capcom Fighting Jam inte 
riktigt så föråldrat som det först verkar 
för oss inbitna slagskämpar. Majoriteten 
har förmodligen aldrig spelat med andra 
än Ryu, Guile, Sagat och grabbarna. Så 
för er, ni lyckliga, bjuder faktiskt det här 
spelet på ganska mycket nytt för alla 
som vill återbekanta sig med genren. 
Kontrollmässigt är spelet, precis som 
vanligt, helt perfekt. Varje rörelse sitter 
precis där den ska. Ingen animation 
känns konstig eller avbryts abrupt. Det 
är ett nöje att matcha de tjugotre figur- 
erna mot varandra, särskilt eftersom alla 
är helt olika. Vilket annat spel låter dig 
matcha Zangief mot Jedah, demon- 


Om du klarar spelet med alla får du spela med den gamla klassiska musiken... men bara i arkadläget. Äsch. 


världens härskare, eller Guile mot ett 
gigantiskt pärlbåtsmonster? Överras- 
kande nog känns också de flesta 
figurerna riktigt välbalanserade. De 
gamla gossarna från Street Fighter 2 är 
förstås lättast att spela och gör mest 
skada, men när man börjar bemästra 
alla trick Som övriga karaktärer har 
tillgängliga blir det en jämnare match. 

Det är omöjligt att recensera det här 
spelet utan att nämna grafiken, och 
trots att vi inte har något principiellt 
emot Capcoms återanvända pixlar är 
Fighting Jam rent anskrämligt grafiskt 
sett. Det ser, rent ut sagt, för hemskt ut. 
Läckra och välanimerade Chun-Li och 
Kenji är inklistrade sida vid sida med 
Demitri och Jedah, två simpelt färglagda 
klippdockor med svarta konturer. 
Bakgrunderna är på samma sätt ett 
hopkok av gammal artwork, enstaka 
upphottade spritar från tidigare spel och 
fantasilösa miljöer. Däremot är slut- 
sekvenserna enastående tjusiga serie- 
rutor, med massor av bekanta ansikten, 
som nästan, nästan, gör spelet köpvärt i 
sig. Varför kunde inte Udon Comics ha 
fått designa hela spelet? 

Det säger en del om den grund- 
läggande helgjutna spelkänslan när 
Capcoms lataste spel hittills ändå är 
ljusår mer spelbart än Midways ambi- 
tiösa men helruttna Mortal Kombat: 
Deception. Av tidigare spel att döma lär 
det komma en uppföljare till Jam som är 
mycket bättre. Men det här är samman- 
fattningsvis absolut inget dåligt spel. 
Det är bara inte lika bra som det kunde, 
som det borde ha varit. 

Mikael Sundberg 
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Capcom lyckas även fast de är svinlata 


NFL Street 2 


För mycket bling-bling och attityd, för lite spel 


Plattform GC/PS2/Xbox Utvecklare EA Sports Utgivare EA Speltyp Sport Premiär Ute nu 
Antal spelare 1-2 Testad version GC, PAL/PS2, PAL/Xbox, PAL Rek. ålder 3 år 


EA bjuder för andra gången upp till lite 
asfaltbaserad amerikansk fotboll i 
förorten. Precis som i föregångaren 
gäller det att med ärkestereotypa 
gettoungdomar jaga respekt, vilket man 


alltså gör bäst genom att spela football 


sju mot sju. Eftersom man bara har sju 
spelare i sitt lag får dessa göra allt 
grovjobb på plan och vara med i både 
det offensiva och defensiva spelet. 

Till skillnad från riktiga footballspel 
har man i NFL Street 2 en betydligt 
magrare spelarbok med ett fåtal 
springspel, passningsspel och något 
som kallas ”tricky”. Det viktigaste är 
nämligen inte att vinna, utan att vinna 
snyggt. Därför finns goda möjligheter till 
spektakulära manövrer, som att till 
exempel undvika en tackling genom att 
springa längs en vägg i bästa Matrix- 
anda. Något som går mig på nerverna 
är hur hårt EA gått in för att försöka 
skita ned spelet och ge det amerikansk 
gettokänsla. Det misslyckas fatalt och 
känns aldrig äkta. Spelarna är dess- 
utom så fult designade att de inte ens 
fungerar som karikatyrer. 

Jag gillar idén med NFL Street- 


spelen, förenklingen och tempot. Men 
tyvärr har EA lagt all fokus på att fylla 
spelet med mängder av graffiti, hiphop 
och coola kläder så till den milda grad 
att de glömt bort själva spelet. Så snart 
man inser avsaknaden av riktigt spel- 
djup och en balanserad kontroll är det 
omöjligt att bibehålla något slags 
intresse för NFL Street 2. Letar man 
efter något lättsammare än Madden 
2005 är föregångaren ett bättre val. 
Jonas Mäki 
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Häftigt och coolt, men inte roligt 


Karaktärsmodellerna är blockiga och fula. 


Rumble Roses 


Brottarbrudar med större bröst än hjärna 


Plattform PS2 Utvecklare Yukes Utgivare Konami Speltyp Slagsmål Premiär 18 februari 
Antal spelare 1-2 Testad version PAL Rek. ålder 12 år 


Det tar inte lång tid att inse att Konami 
verkligen satsat allt på att bräcka 
Tecmos Dead or Alive: Xtreme Beach 
Volleyball när det kommer till exponerad 
kvinnohud i och med Rumble Roses. 
Varenda liten detalj, varenda liten knapp 
och varenda litet moment i spelet syftar 
till att visa så mycket av flickorna i 
spelet som möjligt. Men det är tyvärr 
också allt som bjuds. 

Spelkontrollen är seg och analet 
olika attacker ytterst begränsat. 
Dessutom finns få figurer, obefintliga 
inställningsmöjligheter och matcherna 
blir snabbt platta, enformiga och 
tråkiga. Det spelar ingen roll om jag 
väljer snuskiga sjuksköterskan, 


bondage-bruden eller halvnakna 
cowgirlflickan — det blir helt enkelt 
aldrig underhållande. 

Dead or Alive: Xtreme Beach 
Volleyball visade att det går att 
kombinera sexiga fruntimmer och 
välgjord spelbarhet. Rumble Roses 
misslyckas dock helt med detta och 
placerar sig tyvärr i stora skämshörnan 
tillsammans med pinsamheter som 
BMX XXX och The Guy Game. 
Jonas Mäki 
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Meningslöst wrestlingfiasko 


Trots att spelet bygger på Yuke's WWE Smackdown!-motor är det sämre på precis alla punkter, inte 
minst när det kommer till antalet olika attacker och timingsystemet i själva spelkontrollen. 


Ace Combat 5: 
Squadron Leader 


Arkadbetonad flygplansromantik från Namco 


Plattform PS2 Utvecklare Namco Utgivare Namco Speltyp Action Premiär Ute nu 


Antal spelare 1 Testad version PAL Rek. ålder 12 år 


Jag har fått höra det flera gånger av 
missnöjda flickvänner och kvinnliga 
bekanta: jag är ingen romantiker. 

Jag uppskattar inte vackra stränder, 
flackande stearinljus, röda rosor eller 
klarblå himlavalv. Såvida man inte kastar 
in ett dussin MIG-plan som besudlar 
skyn med att förvandla varandra till 
brinnande smulor då förstås. Ja, kalla 
mig barnslig eller bara snedvriden, men 
luftburet våld är romantik för mig, kärlek! 
Ace Combat-spelen har alltid lyckats 
leverera mycket underhållande action 
innehållandes mängder av riktiga flyg- 
plan som ingen av oss ens kommer i 
närheten av på riktigt. Del fem för 
traditionen vidare. 

I Ace Combat 5 bryter krig ut mellan 
två påhittade stornationer, och en grupp 
nykläckta stridspiloter får i uppdrag att 
leda kriget i luftrummet. Handlingen i sig 
är ett lättviktigt hopkok av ära, ansvar, 
krigsklyschor, rymdlasrar, demon- 
legender och kamratskap. Allt förpackat 
i både eleganta, förrenderade filmer 
mellan uppdragen och realtidsrenderade 
sekvenser under tiden man befinner sig 
uppe i luften. 

Spelarens alter ego, Blaze, kastas 
snabbt in i ledarens roll, vilket spelets 
undertitel skvallrar om. Enda riktiga 
nyheten i Ace Combat 5 är faktiskt 
ordergivningen man ägnar sig åt, som 
liknar den i Star Wars: Rogue Leader- 
spelen på Gamecube. Detta innebär att 
man måste dela ut sitt ansvar till resten 
av sina rotekamrater via fyra komman- 
don som är placerade på kontrollens 
styrkors, ett system som fungerar utan 
problem. 

Uppdragen känns bekanta utan att 
för den skull bli tjatiga. Man får agera 
luftsupport till massiva landstigningar, 


beskydda speciella mål, men framför allt 
förstöra en ofantlig massa fiendeflyg- 
plan. I all sin enkelhet är Ace Combat 5, 
precis som sina föregångare, ett ruskigt 
bra actionspel, som dock sällan slår en 
med förvåning eller bjuder på några 
överraskningar. Striderna förhöjs ofta av 
radiopratet mellan de olika piloterna, 
och det hinns med att smyga in en hel 
del dramatik under uppdragens gång. 

Trots att Ace Combat 5 ofta är lite 
för lätt, bjuder Namco återigen på 
genomgående strålande underhåll- 
ningsaction, speciellt på de högre 
svårighetsgraderna, och det är svårt 
att inte ryckas med i den lättsmälta 
krigssåpan. 

Grafiken är snygg men knappast 
revolutionerande som det hävdats på 
vissa håll. Planen är snygga även om 
man sällan ser dem på nära håll och 
terrängen på marken känns detaljerad 
och realistisk tills att man flyger nära 
den då den ser ut som uttöjd kakdeg. 

Ärrade simulatorveteraner har inget 
att hämta i Ace Combat 5 då det är 
renodlad arkadaction som gäller. För 
plåttokiga F14-romantiker är dock detta 
rena rama julafton. 

Jesper Karlsson 
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Jag har ett hus i himlen, med fjärrvärme 


F-16C Block60 
AIRCRAFT TYPE: 


RIE i års 


Flygplanen är oerhört välgjorda, men detta är något som aldrig märks under spelets gång då striderna 
sker under för kort tid, i för hög hastighet och på väldigt långt avstånd. 


Recensioner SSE 


Information 
Plattform PC/Xbox 


Plus Mästerlig atmosfär, 
bra handling, inne- 
hållsrikt, välgjort 
stridssystem. 


Minus Instabil skärm- 
uppdatering, få nyheter. 


En nyhet den här gången är hur du kan 
påverka dina medresenärers förhållande till 
kraften. Ytterligare ett lager att manipulera 
och något som skänker lite extra variation 
vid en andra genomspelning. 


Star Wars Knights of the Old 
Republic 2: The Sith Lords 


Uppföljaren till 2003 års bästa spel har tidshistoriens längsta titel 


Fem år efter händelserna i det första 
spelet flyter rymdskeppet Ebon Hawk 
skadat omkring i en galax långt, långt 
borta. Du kastas helt ovetandes in i ett 
äventyr där hela galaxens framtid vilar 
på dina axlar. Du är en eftersökt man 
(eller kvinna), både Republiken och Sith- 
riddarna är ute efter dig. Vilken väg 
väljer du och hur påverkar det dig och 
din omgivning? Uppföljaren till årets 
bästa spel 2003 är här och mycket är sig 
likt. Visserligen har Bioware lämnat över 
ansvaret till Obsidian, men The Sith 
Lords är i det närmaste identiskt i upp- 
lägget, så när som på ny handling och 
några mindre justeringar. 

Det är tydligt att Obsidian gick in 
med inställningen att man inte ska ändra 
på ett vinnande lag, eller i det här fallet 
koncept. Du tar dig från planet till planet, 
genomför en mängd uppdrag, konver- 
serar och formar din huvudpersons 
relation till kraften. Det har givetvis till- 


kommit en del nya förmågor, men 
grunden i stridssystemet är exakt det- 
samma och de flesta förmågorna är 
hämtade ur det första spelet. Det håller 
givetvis samma höga klass som tidigare 
och är både djupt, variationsrikt och värt 
att laborera med. 

Knights of the Old Republic 2 har 
klistrat fast mig framför TV-rutan många 
långa nätter och är ett strålande rollspel, 
men det är inte mästerligt, det når inte 
riktigt upp till föregångaren. Handlingen 
känns inte riktigt lika spännande, trots 
att det är ett mycket välskrivet manus 
med många bra karaktärer och vänd- 
ningar i storyn. Flera gamla karaktärer 
återkommer och många lösa trådar och 
kopplingar till det gamla spelet knyts 
ihop. Det finns massor av rolig och 
välskriven dialog och tonvis av härlig 
Star Wars-kuriosa. 

Rent tekniskt hade det första spelet 
problem med skärmuppdateringen och 


grafiken var långt ifrån perfekt. Obisidan 
verkar tyvärr inte lagt ner något arbete 
på att optimera spelmotorn vilket 
innebär att det här spelet har samma 
problem med aningen detaljfattiga 
modeller och instabil skärmuppdatering. 

Nu låter det som att jag har massor 
av klagomål på det här spelet men så är 
det inte. Obsidian har snickrat ihop ett 
fantastiskt äventyr som innehåller alla de 
element som gjorde det första spelet till 
en omedelbar klassiker. Jag hade dock 
förväntat mig att det här skulle vara ett 
litet steg framåt, nu är det precis tvärt- 
om. Nu blir det bara en mycket bra Star 
Wars-saga, men något som fansen av 
det första äventyret inte får missa. 
Bengt Lemne 


8/10 


Grafik 7 Spelbarhet 3 Ljud & Hållbarhet & 
En riktigt bra fortsättning 


En 2:a åsikt 


Atmosfären är precis 
lika stark som i det 

första spelet och lag 
sugs in i en underbar 
berättelse redan från 
första stunden med 


Obsidians uppföljare 


Mikael Sundberg 


ESPN NHL 2K5 


Superb hockey som på den gamla goda tiden... 


Plattform PS2/Xbox Utvecklare Visual Concepts Utgivare Take Two Speltyp Sport Premiär Ute nu 
Antal spelare 1-2 Testad version PS2, PAL/Xbox, PAL Rek. ålder 3 år 


” a ed 
MPELPA SIN RR KORTET 


Förutom ett välgjort säsongsläge, samt massor av upplåsbart bonusinnehåll finns det även 15 mini-spel i 
partyläget, det gör att man nästan glömmer avsaknaden av onlineläge för oss i Europa. Men bara nästan. 


Som de flesta nog känner till ser det 
mörkt ut för årets NHL-säsong. När den 
tidningen är tryckt vet vi förmodligen om 
det alls blir någon säsong. Ägarna och 
spelare surar på varsitt håll, medan 
Elitserien fått storfrämmande. De 
förhandlar, men av någon anledning kan 
inte miljonärerna komma överens om 
vem som ska vara rikast och hockey- 
fansen blir lidande. Trots eller kanske på 
grund av detta känns det mycket lägligt 
att säsongens bästa hockeyspel dyker 
upp just nu. Hockeytarmen skriker efter 
lite NHL-action från kortplank till 
kortplank. 

Segas ESPN-serie har länge kämpat 
i motvind mot stora etablerade 
Electronic Arts NHL-serie. Faktum är 
dock att spelen hela tiden har varit 
mycket bra och årets upplaga är inget 
undantag. Visual Concepts och Kush 
Games har lyckats bygga vidare och 
utveckla fjolårets mycket underhållande 
spel. Fartfylld gammaldags och rolig 
hockey med mängder av finesser. Just 
finesserna i kontrollen har man löst på 
ett oerhört finurligt sätt. Du kan näm- 
ligen välja om du vill spela med en 
oerhört renskalad modell med knappar 
för skott, passning, mer fart och så 
vidare, ett mellanläge med lite fler 
funktioner och ett proffsläge där det 
finns så många knappar och komb- 
inationer att hålla reda på att det krävs 
teoriprov innan man vågar sig ut på 
isen. På det här sättet passar spelet för 
alla, vilket NHL 2005 inte alls gör på 


samma sätt. Där blir du obönhörligen 
bestraffad om du inte utnyttjar alla extra 
finesser, medan du här kan välja att 
spela ett enklare hockeyspel mot 
polaren utan att denne måste lära sig 
kontrollerna in i minsta detalj. 

Presentationen och det visuella håller 
hög klass, även om ESPN NHL Hockey 
2K5 och NHL 2005 är likvärdiga på den 
punkten. Som vanligt tröttnar jag på 
kommentatorerna redan efter några 
matcher, men det är precis som vanligt 
och ska sanningen fram använder även 
kommentatorerna på TV samma trötta 
fraser om och om igen. 

Naturligtvis finns det massor av 
statistik och ett välgjort säsongsläge. 
Tyvärr har onlineläget inte överlevt 
transporten över Atlanten, vilket känns 
oerhört tråkigt. Men det är den sköna 
spelkänslan och den härliga farten, som 
gör ESPN NHL Hockey 2K5 till säsong- 
ens vinnare bland hockeyspelen. Den 
härliga farten och sköna spelkänslan 
skapar tillsammans med ett oöverträffat 
djup en vinnande kombination. 

Lägg dessutom till det faktum att 
årets upplaga lanseras till ett budget- 
pris så förstår du att detta är ett absolut 
måste för alla sportfanatiker och det 
bästa hockeyspelet på mycket länge. 
Bengt Lemne 
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Som en skadefri och uppretad Foppa 


Scrapland 


Spelmässigt medioker GTA-klon i rymden 


Plattform PC/Xbox Utvecklare Mercury System Utgivare Deep Silver/Atari Speltyp Action 
Premiär Ute nu Antal spelare 1 Testad version PC, GULD Rek. ålder 12 år 


Vid första anblick tycks Scrapland vara 
en finurligt utformad och stiligt form- 
given GTA-klon proppat av originalitet 
och varierad spelbarhet. En bit in i 
spelet blir det dock tydligt att Mercury 
Steams ambitiösa framtidsäventyr är 
plågsamt enkelt i sin uppbyggnad, 
enformigt och bitvis riktigt tråkigt. Du 
är D-Tritus, självskötande robot i en 
avlägsen framtid som anländer till 
planeten Scrapland där äventyret 
börjar. En mäktig biskop mördas, all 
information om honom försvinner 
spårlöst och det framgår snart att en 
djup konspiration råder på Scrapland. 
Det blir D-Tritus jobb att lösa gåtan 
med hjälp av sin charm och sitt 
ursnabba rymdskepp. 

Scrapland fungerar i praktiken lite 
som ett GTA Light. Du kan röra dig fritt, 
prata med andra robotar och åta dig 
olika sidouppdrag då du känner för det. 
För att lösa mysteriet med den mörd- 
ade ärkebiskopen krävs det dock att du 
utför en rad likartade uppdrag som var 
och ett leder fram till en ledtråd som tar 
D-Tritus ett steg närmare mördaren. 

Scrapland är ett sådant typiskt spel 
som fungerar utmärkt i teorin men faller 


på planlöst och trist utförande. 
Uppdragen är tråkiga, innehåller ingen 
som helst variation och befolkningen 
på Scrapland är få, dumma och 
opersonliga. Atmosfären är medel- 
måttigt intetsägande och den till en 
början spännande storyn rinner ut i 
sanden. Ursnygg grafik och läcker 
design är spelets största styrkor, 
dessvärre räcker det inte riktigt till. 
Petter Engelin 
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Enformigt och livlöst actionspel 


Den bästa delen i Scrapland och spelets enda 
egentliga, spelmässiga behållning, är flyg- 
striderna som är båda svåra och roliga. 


City of Heroes 


Stark, starkare, Mäki som superhjälte! 


Plattform PC Utvecklare Cryptic Studios Utgivare NCSoft Speltyp Onlinerollspel Premiär Ute nu 
Antal spelare 1-00 Testad version GULD Rek. ålder 12 år 


För att besegra de starkaste fienderna kan man 
bilda en superhjältegrupp med kompletterande 
dräkter och allt som hör till. 


Som den superhjältefanatiker jag är, har 
jag följt utvecklingen av onlinerollspelet 
City of Heroes med stort intresse. 
Spelet som låter dig designa en egen 
hjälte med unika krafter och färgglad 
trikå för att rensa upp bland buset i 
världsmetropolen Paragon. Såhär med 
facit i hand är det bara att konstatera 
att utvecklarna lyckats med vad de 
lovat och levererat ett spel som 
verkligen underhåller från första stund. 
Oavsett om man gillar hjältar av 
typen Punisher, Electra eller Ice-man 
finns möjligheten att skapa en figur du 
kommer att trivas med och det är lätt 
att få till en riktigt cool look. Sedan bär 


det raka vägen ut i hetluften, utan 
mesiga träningsuppdrag och annat. 
Här finns inflytelserika människor som 
behöver räddas, superskurkar som 
hotar att förgöra världen, onda 
rymdvarelser och helt vanliga 
småtjuvar. 

City of Heroes är väldigt okonstlat 
och erbjuder egentligen inget annat än 
bra action med superhjältar mot super- 
skurkar. Tack vare att det är ett online- 
spel fylls staden snabbt upp av 
mängder av brottsbekämpare av olika 
karaktär och slår till slut nästan Marvels 
färggranna universum på fingrarna. 
Uppdragens utforming hade kunnat 
vara mer varierande. Men det är väl 
också det enda riktiga minus som jag 
anser City of Heroes lider av. 

Det finns andra onlinerollspel som 
är djupare och har längre hållbarhet, 
men få som är lika intensiva, lika 
originella och lika underhållande. 
Jonas Mäki 
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Störtskön superhjältesimulator 


Gamereactors 


Spelhyllorna dignar över med spel som skriker efter pengarna i din plånbok. Alla spel är dock inte köpvärda 
och Gamereactor hjälper dig att välja genom att ranka de 25 mest köpvärda titlarna till varje format. 


SE — www.gamereactor.se 


Gamereactor Top 25 


GTA: Double Pack Action Rockstar 


NY! 


RATER Sö 
; WATER & 


GTA: San Andreas Rockstar 


Killzone Action 


Plattform 


Silent Hill 3 Skräck Konami 


Beyond Good & Evil Äventyr Ubisoft 


Gradius V Action Konami 


17 


Ratchet & Clank 3 Plattform 
Star Ocean 3: Til the End of Time Rollspel Square Enix 


Tony Hawk's Pro Skater 4 Activision 


(EE 
X 


23 Disgaea: Hour of Darkness Rollspel 


I DA Mega Man X8 Plattform 


köpguide är helt och hållet baserat på redaktionens gemensamma åsikter som recensenter och har ingenting med den svenska försäljningen att göra. 
De spel vi rekommderar varje månad till varje plattform behöver nödvändigtvis inte heller vara de spel som fått högst betyg utan de vi tycker är mest underhållande 


Nokia N-Gage QD N-Gage 


Införsjation väldigt trög säljstart och har trots [57 Pathway to Glory Nokia 
den nya, förbättrade versionen, QD, 


at NG Mr ännu inte blivit den stora succé som 02 The Sims Bustin Out EA 
-remilar 5 o 

Media Flash telefontillverkaren hoppats på. Det Tony Hawk's Pro Skater Activision 
Vikt 2009 finns dock en handfull bra spel till 

Måt Fa em maskinen även om den som mobil- 04 NY FIFA 2005 EA 

r ris r 


telefon fortfarande dras med ett par 
tråkiga designmissar. 


7 Rayman 3 Gameloft 


Gamereactor Top 25 


01 Halo 2 Action Microsoft 


Action Microsoft 


The Chronicles of Riddick Action Vivendi 


Splinter Cell: Pandora Tomorrow Action Ubisoft 


09 Ninja Gaiden Action Tecmo 


8 DI ESPN NHL 2K5 Sport Sega 


Prince of Persia: Warrior Within Äventyr Ubisoft 


15 Burnout 3: Takedown Racing EA 


Tom Clancy's Rainbow Six 3 Action 


<> Out Run 2 
I NY! 

21 Tony Hawk's Pro Skater 4 Activision 
NY! 

23 Top Spin Sport Microsoft 


Mercenaries Activision 


köpguide är helt och hållet baserat på redaktionens gemensamma åsikter som recensenter och har ingenting med den svenska försäljningen att göra. 
De spel vi rekommderar varje månad till varje plattform behöver nödvändigtvis inte heller vara de spel som fått högst betyg utan de vi tycker är mest underhållande 


Information 


Nintendo 
11 Juni 01 
Kassetter 
1439 
B2 KON Xx 24 
S 1295 kr 


Gamereactor Top 25 


Legend of Zelda: The Wind Waker Rollspel 


Ikaruga Action 


05 F-Zero GX Racing 


07 SSX 3 Sport EA 


Ca <> Phantasy Star Online I&ll 


11 Sonic Mega Collection Plattform 
<> Animal Crossing 


Mario Kart: Double Dash!!! 


Gameboy Advance 


Ledaren bland bärbara spelmaskiner 
lanserades sommaren 2001 och 
uppgraderades till Gameboy 
Advance SP våren 2003. Båda 
modellerna säljs i handeln, den 
senare något dyrare men då bjuder 
den på ett uppladdningsbart batteri, 
upplyst skärm samt smäckrare och 
smidigare designlösningar. 


Nintendo 


Nintendo 


Sega 


Simulator Nintendo 


Nintendo 


ny: | 


17 Tony Hawk's Pro Skater 4 


Activision 


19 Paper Mario: The Thousand Year Door Rollspel 


bd 


Nintendo 


21 Freedom Fighters Action EA 


3 


True Crime: Streets of L.A. 


Activision 


25 Tales of Symphonia Rollspel 


Namco 
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Advance Wars 2 Nintendo 


Gameboy Advance 


Zelda: A Link to the Past Nintendo 


4> Castlevania: Aria of Sorrow Konami 


Golden Sun 


Nintendo 


07 


09 


Tony Hawk's Pro £ 


Mario Kart Super 


<> Wario Ware, Inc 


Metroid: Zero Mis 


Super Mario World Nintendo Zelda: The Minis 


h/ 
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Castlevania: Golden Sun 
Aria of Sorrow ER 
Det råder visserligen lite oenighet på 
När Konami utannonserade Aria of redaktionen om huruvida den första 
; Sorrows uppföljare till Nintendo DS eller andra delen av Camelots rollspelssaga 
lintendo plockade vi fram det första äventyret med är den bästa, men oavsett vilket man före- 
i Soma Cruz i grevens slott. Ett fantastiskt drar så handlar det om de mest välgjorda 
intendo välgjort. tvådimensionellt Castlevania med exklusivt bärbara rollspelen någonsin. 
i mängder av utforskande, rollspelselement Kanske är det bäst att äga bägge spelen f 
lintendo h kluriga b Ett aivet köp! u ; . 
och Kluriga bossar. Ett givet KOPP: ör de hänger ju trots allt ihop. 
intendo 


Gamereactor Top 25 


01 Half-Life 2 Action Vivendi 


03 GTA: Vice City Action Rockstar 


Splinter Cell: Pandora Tomorrow Action 


Rome: Total War Strategi ACtivision 
I NY! 
Ci —— CallofDuty Action Activision FE a" 
re = = SR a 
11 Unreal Tournament 2004 Action Atari 
13 Age of Mythology Strategi Microsoft 


15 Colin McRae Rally 04 Racing Codemasters 
17 Joint Operations: Typhon Rising Action Novalogic 


19 Prince of Persia: Warrior Within Äventyr Ubisoft 


21 NHL 2005 Sport EA 
23 City of Heroes Rollspel NCSoft 

« i 
25 Diablo 2: Battlechest Aventyr Vivendi 


köpguide är helt och hållet baserat på redaktionens gemensamma åsikter som recensenter och har ingenting med den svenska försäljningen att göra. 
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O Pp IStor Vilket är världens bästa slagsmål enligt dig? www.gamereactor.se 


Försäljningstoppen Sverige (Hela 2004) Försäljningstoppen USA (december) 


[NÄSTA NUMMERI] 


Den bärbara kampen kan börja! 


Sony PSP vs Nintendo DS. Vi hårdtestar både de nya, bärbara 
superkonsolerna och recenserar sex spel till varje plattform. Vi 
bjuder också på recensioner av bland andra Resident Evil 4, 
Splinter Cell: Chaos Theory, Brothers in Arms, GTR, 
Timesplitters 3 och Star Wars: Republic Commando 


The Sims 2 FA / Pc Grand Theft Auto: San Andreas Take Two / PS2 


"Grand Theft Auto: San Andreas Take Two / PS2 Need for Speed: Underground 2 Fa /PS2 


Madden NFL 2005 EÅ / PS2 


CN 
02 

Counter-Strike: Condition Zero vivendi / PC PE 

Half-Life 2 vivendi / PC 04 Halo 2 Microsoft / Xbox 

Battlefield: Vietnam EA / PC 05 Call of Duty: Finest Hour Activision / PS2 

Halo 2 Microsoft / Xbox 06 Kingdom Hearts Souare Enix / GBA 
08 

09 

10 


Need for Speed: Underground 2 Ea / PS2 


Need for Speed: Underground 2 Ea / Xbox EE Fa World of Warcraft (PC) 


02 
04 
06 
08 
10 


Driv3r Atari / PS2 NBA Live 2005 Ea / PS2 Mickes nattalv heter Silver Medall. Mäkis orch 
— heter Grimson. Martins dvärg heter Skittels Inc 
FIFA 2005 Es / PS2 Metal Gear Solid 3: Snake Eater Konami / PS2 | Mu och Petters troll heter... Bengt (?). En salig 
a = blandning javisst, men ett klart bevis på hur 
Far Cry Ubisoft / PC Mario Party 6 Nintendo / Gamecube i a SSE FE TRE SE MRS TE NINA Tea 


oss på redaktionen och har varit en längre tid. 


Listan. har sammanställts av 300 svenska butiker. 


Resident Evil 4 (GC) 


Vi vet, vi ber om ursäkt. Resident Evil 4 
släpps inte förrän nästa månad och kommer 
med all säkerhet att hamna på den här listan 
då. Men vi kunde bara inte hålla oss. Petter, 
Johan och Jonas har alla genomlevt ett av 
Capcoms bästa äventyr någonsin. 


Street Fighter Alpha 3 Capcom / Dreamcast EI Street Fighter 3: Third Strike Capcom / PS2 EI Dead or Alive 3 Tecmo / Xbox 

Street Fighter 2 Turbo Capcom / Mega Drive 02 Virtua Fighter 4: Evolution sega / PS2 02 Street Fighter 3: Third Strike Capcom / Dreamcast 
Mortal Kombat 2 Acciaim / Mega Drive E3 King of Fighters '98 snk / Neo-Geo King of Fighters '98 snK / Neo Geo 

Soul Calibur Namco / Dreamcast 04 =: Soul Calibur 2 Namco / PS2 Powerstone Capcom / Dreamcast 


Tekken 3 Namco / PSOne Garou: Mark of the Wolves SNK / Neo-Geo 


30 dj = 11100 


Martin Forsslund Spelar just nu: Half-Life 2 (PC) x) 


International Karate + system 3 / C64 Street Fighter Anniversary Collection xoox 


02 Soul Calibur 2 Namco / Xbox Capcom vs SNK 2 Capcom / Xbox 02 Virtua Fighter 4 Evo sega / PS2 
EJ Dead or Live 3 Teomo / Xbox [5] Last Blade 2 sw neoceo/ Oreamcast [ES] pead or Alive 3 romo/xoox 

04 = Virtual Fighter 4 Evo sega / PS2 04 Soul Calibur 2 Namoo / Xbox 04 The Way of the Exploding Fist Melbourne / C64 
05 Capcom vs SNK 2 EO Capcom / Xbox 05 Tekken 3 namoo / Playstation 05 Killer Instinct Rae / Super Nintendo 


T = i så 
av i n 9 d r Fortsätt tävla om spelpriser på 


an PC CD rom & 
Tävla om pr 


01 Vilken av dessa är inte en känd, svensk racingprofil? 


(07 Vilka av dessa är inte en känd, svensk tävlingsbana? 


03 Vilka av dessa bilar är inte en känd banracingbil? 


Skriv ned rätt svar, märk ditt brev eller mail med och skicka det till 
tavlingQgamereactor.se eller till: Gamereactor, Hamngatan 10 831 33 Östersund 


OBS! Glöm inte att skriva i ditt bidrag om du vill ha en herr eller en damtröja . 


Tävla med | 'aACLOl! Kom också ihåg att kika in på www.gamereactor.se/tavling så du inte missar några av våra tävlingar. 


>= rinlhkte Af the >; Ulla f 
Tävla om AN O ILS OT IC Old Republic Å 


-— dd 
STAR. WARS <TAR WARS Detta vinner du: 
LV NilIG BIT LK NIIGETT Vad heter utvecklarna bakom KOTOR 2? Star Wars Knights of the Old Republic 2: 


1. Obsenian X. Obsidian 2. Obsessian Ne Sit Lords. (PC eller XboRn.-- 
- Den strålande uppföljaren till 2003 års 


Vad heter rymdskeppet som är din bas i Kotor 2? bästa spel. Bengt kallar spelet för fantastiskt 
och menar att Obsidian fortsätter på samma 


1. Ebon Hawk X. X-Wing Mega 2. Apollo 13 spår som Bioware grundade i och med det 


föregående äventyret. Som ond eller god är 


Vad heter mannen bakom Star Wars-imperiet? detupptldigätt avgöra galaxen öde: 


1. Bill Gates X. Steven Spielberg 2. George Lucas 

P J 3 OBS! Glöm inte att skriva i ditt bidrag till 
; SSE / - RER é - vilken plattform du vill vinna spelet. 
Skicka in ditt svar: Skriv ned rätt svar, märk ditt brev eller mail med ”"SwW” 

och skicka det till tavlingQgamereactor.se eller till redaktions postadress. 


The Bourne Supremacy 


Universal, släpps 24 februari / Text av Roger Rosenlund 


Minnet, eller avsaknaden av detsamma, är en många gånger 
använd utgångspunkt för fiffiga manus. Temat erbjuder ett 
ändlöst antal öppningar till uppföljare, och eftersom ettan, 
The Bourne Identity, dessutom var lönsam och Robert 
Ludlums historia ju består av tre volymer, blev The Bourne 
Supremaqcy till slut en självklarhet. Filmen står på egna ben 
men bättre är att känna till bakgrunden: En CIA-agent, Jason 
Bourne, saknas. Han vet det inte själv eftersom han bärgas 
halvdöd ur havet av ett gäng fiskare och vaknar till liv med 
en minneslucka i storleksordningen: Vem är jag? 

Bara frågor, inga svar. Av händelseutvecklingen förstår 
han snart att han är en central figur i hårdast tänkbara 
kretsar. Flickvän skaffas av en slump, drevet går och 
mörkermän konspirerar. Treadstone arkiveras som en top- 
secret-handling i någon mörk källare. Jason noteras som 
död. 

Så långt The Bourne Identity. Ut med regissör Doug 
Liman, in med regissör Paul Greengrass som tar vid där det 
slutade i badparadiset Goa. Bourne är inte alls död utan 
grubblar vidare över sitt förflutna men allt han har att gå på 
är fragment av minnen i oroliga drömmar och klotter i en 
anteckningsbok. Skumma ryssar gör entré. Det plingar till i 
en dator i högkvarteret i Langley, Virginia. Ett hus med 
många lik i garderoben. Någon blir nervös när nya CIA- 
chefen drar igång operation hitta Jason igen. I nästa andetag 
briserar en tidig, mycket överraskande nyckelscen som 
banar väg för hela handlingen. 

Identity var sval, trovärdig utan jobbiga actionövertoner 
med en skön biljakt som filmades om så sent att premiären 
fick skjutas upp. Slagsmålsscenerna var praktisk, ren 
combat utan kung-fu-trams. Brutna leder och bläckpennor 
som huggvapen. En överlever, en dör. Damon tränade 
boxning och den filippinska stridstekniken Kali i flera 
månader innan tagningarna. Stuntkoordinatorn Nick Powell 
(Den siste samurajen) och kändistränaren Mike Torchia 
finslipade och resultatet blev extra prima underhållningsvåld. 

Supremacy är totalt sett enklare och tydligare i de flesta 
avseenden. Det skulle kunna vara en bra sak men är det 
inte. Det går slentrian i att varje statligt tränad hitman måste 
vara porträtterad på samma maskinmässiga manér. Som 
rovdjur med spontana, lyckade dödstrick i till synes hopp- 
lösa situationer. Man lyckas heller inte ta slagsmålen till 
nästa nivå trots att beståndsdelarna redan var uppfunna. 
Det är både sorgligt och klantigt. 

Nog klagat, filmen är klart sevärd och det finns en riktigt 
bra och kaotisk biljakt. Men i matchen mot ettan blir det 
förlust med ett par pinnar. Men det finns chans till revansch. 
Damon har trots sin skepsis mot uppföljare sagt sig vara 
redo för en tredje del - The Bourne Ultimatum. Den ser vi 
fram emot. 
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Fler recensioner: www.gamereactor.se/DVD 


Alien vs Predator 


SF, finns ute nu / Text av Johan Bergström 


Så var det äntligen dags. Dags för det sedan länge hett omryktade stormötet mellan två av skräck- och action- 
genrens coolaste ikoner. Vi får följa ett forskarteam som beger sig till en mycket ogästvänlig pyramid under 
Antarktis is. Predators anländer snart i syfte att testa sin styrka mot nyligen uppväckta aliens. Forskarna inser 
snabbt att de klampat i klaveret men hinner inte rädda sig själva innan ett krig uppstår mellan parterna. Alien vs 
Predator är en ganska anspråkslös film som varken innehåller de mästerliga actionsekvenserna från Predator eller 
den rysliga skräckkänslan från Alien. Trots detta och trots extremt uddlöst skådespel och en genomtrist första 
halvtimme känns Paul W.S Andersons crossover ändå charmig och sevärd på grund av högt tempo, snygga 
effekter och massor av roliga referenser till originalfilmerna. 


Resident Evil: Apocalypse 


Universal, släpps 16 februari / Text av Johan Bergström 


Hon heter Alice. Och hon minns allt. Den luttrade Umbrella-agenten är tillbaka i uppföljaren som ingen egentligen 
ville se. Apocalypse tar vid där den första filmen slutade. Umbrella Corporations dödsbringande virus har nu spridit 
sig till markytan och i Raccoon City är förödelsen total. Alice (Milla Jovovich) har precis vaknat upp i Umbrellas 
laboratorium och slår sig ihop med några andra överlevande och påbörjar kampen för att ta sig ut ur den guds- 
förgätna staden med livet i behåll, givetvis med massor av zombier och annat oknytt i bakhasorna. Apocalypse 
närmar sig spelserien på ett sätt som den första filmen inte lyckades med. Trots detta blir aldrig Apocalypse något 
mer än en intetsägande, oinspirerad och slarvigt gjord skräckis, tyvärr. 


Sky Captain and the World of Tomorrow 


Scanbox, finns ute nu / Text av Anna Eklund 


Sky Captain and the World of Tomorrow är hur man än vrider och vänder på det visuellt häpnadsväckande. Allt 
utom karaktärerna är animerat med hjälp av bluescreen vilket har möjliggjort spektakulära miljöer som både andas 
retro och futurism, vanligtvis hemmahörande i äldre sci-fi-litteratur och serietidningar. Handlingen som är ett 
hopkok av Indiana Jones, film noir och matinéfilm är dessvärre inte lika lyckad. Året är 1939 och platsen New York. 
En kvinnlig journalist trånar efter ett rejält Scoop och när gigantiska maskiner anfaller världens alla stora städer får 
hon sin önskan uppfylld. Tillsammans med flygaresset Sky Captain ger hon sig ut för att spåra ondskan och rädda 
jorden. Sky Captain and the World of Tomorrow har en massa potential som aldrig tas tillvara. Storyn är lika 
lövtunn som replikerna är tafatta och actionscenerna är tråkigt förutsägbara. I själva verket är den farligt nära ett 
epitet som en övergödd kalkonfilm i lyxförpackning. 


Shrek 2 


Dreamworks, släpps 9 februari / Text av Anna Eklund 


Det animerade träsktrollet är tillbaka för ytterligare en omgång. Uppföljaren låter ingen tid gå till spillo utan 
rivstartar där första filmen slutar. Shrek och hans älskade Fiona har knappt hunnit komma tillbaka från sin 
smekmånad innan de blir bjudna till Fionas föräldrar, som råkar vara kung och drottning i Far Far Away-landet. 
Men när föräldrarna blir varse att det flyter grönt träskblod i deras svärsons ådror låter inte krigsförklaringen vänta 
på sig. Uppdraget att ta kål på Shrek tillfaller Mästerkatten i stövlarna, filmens i särklass skrattvänligaste karaktär. 
Annars bjuder Shrek 2 inte på mycket nytt. Det är fortfarande en hejdlös drift med gamla sagor som varvas med 
pikar riktade mot Disney. Mike Myers och resten av gänget bakom rösterna gör ett lysande jobb och ligger bakom 
mycket av tjusningen med Shrek 2. 


Catwoman 


Buena Vista, släpps 12 december / Text av Roger Rosenlund 


Patience Phillips är en hunsad annonsbrytare på ett hudkrämsföretag. Skumma saker pågår i kulisserna. Krämens 
långtidseffekt får folk att se ut som Swamp Thing. Patience är på fel plats vid fel tillfälle, drunknar, dör, flyter upp 
och får någon slags spirituell, konstgjord andning av en flock mystiska katter och sedan börjar den obligatoriska 
förvandlings/förvecklingskomedin. Gammal hederlig serietidningsupptakt. Boven spelas av Sharon Stone. En 
bokstavligen hårdhudad biatch som av dunkla orsaker ska prångla ut krämen på marknaden. Det ligger mycket i 
den generella kritiken som Catwoman fått sedan biopremiären. Tempot är forcerat, nästan spattigt, kattreferens- 
erna går tretton på dussinet och Halle är inte alls speciellt bra. 


Hellboy 


SF, släpps 2 mars / Text av Petter Engelin 


Även om regissören Guillermo Del Toro bitvis frångått Mike Mignolas mörka men satirfyllda förlaga har han fångat 
seriens tempo, svarta humor och överdrivna symbolik på bästa sätt. Filmen kretsar kring Hellboy, hornprydd 
jättekille från helvetet (duh!) som råkar hamna på jorden efter ett misslyckat naziexperiment under Andra världs- 
kriget. Han tas om hand av den amerikanska regeringen och fostras för att användas som nationell polis mot 
allehanda utomjordiska hot. 40 år senare är samma märkliga nazister tillbaka med en återuppväckt Rasputin i 
spetsen och Hellboy måste såklart stoppa dem en gång för alla. Vansinnigt överdrivet och extremt underhållande är 
bara förnamnet. Härifrån får vi följa Hellboy på en lika lättsam som skojfrisk resa genom mängder av snygga 
actionsekvenser och rappt skriven dialog. Hellboy är en frisk fläkt i genren och Ron Perlman är strålande som 
Mignolas genomsarkastiske superhjälte. 


Your companions will follow you | Wield over 60 new feats and Travel among 7 worlds and 
to the darkoor light side of the Force | Force powers as you and your party explore new environments on 
based on your choices. | struggle to defeat the evil Sith. your mission to save the galaxy. 


THIS TIME, YOUR CHOICES AFFECT EVERYONE AROUND YOU. 


WWW. KOTOR2.COM 


LucasArts and the LucasArts logo are trademarks of Lucasfilm Utd. 
O 2004 Lucasfilm Entertainment Company Ltd. or Lucasfilm Ltd. or : E 
TM as indicated. All rights reserved. Microsoft, Xbox and the Xbox 


logos are either registered trademarks or trademarks of Microsoft 


Corporation in the U.S. and/or in other countries and are used under / | 
license from Microsoft. All other trademarks and trade names are »X<£ OMX 


the properties of their respective owners. 
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